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für die  zukünftige Verwendung entwerfen.
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entwurfspraktische Zusammenarbeit beider Berufsgruppen im Interakti-
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1Digitales Material, handfeste Entwürfe, kooperatives Zusammenspiel –  
Eine Einleitung
Aus welchem Material besteht ein Haus? Eine Skizze vom Haus? Ein Auto? Ein Mo-
dell vom Auto? Diese Fragen sind vergleichsweise einfach zu beantworten, denn Ar-
chitektur und Produktdesign tradieren ein reichhaltiges und handfestes Repertoire 
an Prototypen und reflektieren diese Kultur mit einer adäquaten Entwurfstheorie.
Aus welchem Material besteht ein interaktives System? Besteht es aus dem Glas 
des Touchscreens oder aus der Farben der Buttons? Das Interaktionsdesign ist ver-
gleichsweise jung und die flankierende Entwurfstheorie beginnt gerade erst, die 
Bruchkanten der Materialität dieser Artefakte zu untersuchen. Die vorliegende 
Arbeit geht einigen der daran anschließenden Fragen in Theorie und Praxis nach: 
Wie lässt sich diese Materialität beschreiben und klassifizieren? Und wie ist ein 
solches Wissen beim Entwerfen und im Zusammenspiel unterschiedlicher Diszi-
plinen hilfreich? 
Teil I versucht eine symmetrisch angelegte Argumentation, wie sich die Entwurfs-
disziplinen des Interaktionsdesigns – Design und Informatik – unterscheiden und 
argumentiert mit einigen Ausflügen in Kreativitätsforschung und Neurowissen-
schaft für Intuition und Entwurf als Mittelpunkt einer zeitgemäßen Designwis-
senschaft. Eine Kapitelübersicht auf der nächsten Doppelseite stellt diesen Teil 
ausführlich vor. Eine alternative Basis für die Designwissenschaft wird in Kapitel 4.3 
vorgeschlagen, der Zusammenhang von Prototyping und Intuition im Kapitel 5.2 dis-
kutiert. 
Teil II stellt eine von techniksoziologischer Theorie geleitete, qualitative Analyse von 
Prototypen und Prototyping-Prozessen vor. Dabei wird eine Taxonomie der Eigen-
schaften von Prototypen im Interaktionsdesign entwickelt und anschließend mög-
liche entwurfspraktische Anwendungen entworfen und diskutiert. Der forschungs-
praktische Teil II wird auf den Seiten 140/141 ausführlich vorgestellt.  Die Taxonomie 
der Eigenschaften von Prototypen im Interaktionsdesign findet sich in Kapitel 9.1, eini-
ge Anwendungsmöglichkeiten der Taxonomie werden in Kapitel 9.2 diskutiert.
2Teil I: Ingenieur und Designer als Entwerfer
Die vorliegende Arbeit beschäftigt sich mit dem Entwerfen in Theorie und Praxis. 
Dabei werden die unterschiedlichen Entwurfstätigkeiten immer als eingebettet in 
ein Entwurfsgefüge verstanden, in dem verschiedene kooperative Disziplinen mit 
unterschiedlichen Bezügen Artefakte für die zukünftige Verwendung entwerfen.
Hier geht es speziell um das kooperative Entwerfen, das von mehr als einer Per-
son bewerkstelligt wird. Diese sind oft Ingenieur und Designer, etwa Architekt und 
Bauingenieur oder Produktdesigner und technischer Ingenieur oder im Interakti-
onsdesign Designer und Informatiker. Dabei wird in der vorliegenden Arbeit De-
sign als eine Kooperationsdiziplin und zugleich als eine Kooperationsdiziplin im 
Wandel dargestellt und gezeigt, wie die Zusammenarbeit mit Prototypen als ma-
nifesten Anker- und Differenzpunkten gewinnbringender gestaltet werden kann.
Zunächst wird die Kooperation von Designer und Ingenieur zur Lösung komplexer 
Probleme im Allgemeinen betrachtet. Anschließend wird die entwurfspraktische 
Zusammenarbeit beider Berufsgruppen im Interaktionsdesign untersucht. Dabei 
wird vorgeschlagen, den Entwurf in Skizzen, Mock-Ups oder Prototypen als kom-
munikativen Bezugspunkt zu wählen und die Dimensionen seiner Verwendung zu 
konkretisieren und in einer Taxonomie zu formulieren.
Im Kapitel 1 wird gezeigt, Was Design ist und was Design nicht ist. Dabei wird Design 
als Kulturtechnik und als Disziplin definiert. Darauf aufbauend werden die grund-
legenden Unterschiede zwischen Designer und Ingenieur gezeigt. Beide sind Ent-
werfer, beziehen ihre Arbeit aber auf unterschiedliche Rückräume. 
Kapitel 2 geht auf Designprobleme ein, um in einer historisch chronologischen Dar-
stellung die zunehmende Komplexität der Probleme zu beschreiben, die in den 
Aufgabenbereich von Designern und Ingenieuren fallen. Dabei ist der allgemeine 
Bezugspunkt die Erkenntnis, dass zur Lösung von »Wicked Problems« rationale 
Problemlösungsprozesse nicht ausreichend sind.
Das Kapitel 3 Designdenken beschreibt zuerst die Dialektik von Intelligenz und 
Kreativität, um auf dieser prototypischen Symmetrie aufbauend die unterschiedli-
chen Erkenntnisinteressen, den Umgang mit Komplexität, die angestrebte 
3Generalisierbarkeit der Arbeit und unterschiedliche Messwerte in designerischen 
und ingenieursmäßigen Problemlösungsprozessen zu vergleichen.
Die Beschreibung und Erforschung von Designprozessen steht im Mittelpunkt 
von Kapitel 4. Dabei geht es nur am Rande darum, wie Entwurfsarbeiten in be-
triebliche Ablaufprozesse integriert werden können. Vielmehr geht es erstens da-
rum, welche Mikroprozesse des »reflection in action« designerischem Vorgehen 
zugrundeliegen und zweitens, welche Grenzen die Studien zu deren Erforschung 
haben. Für klassische Studien zum Designprozess wird im Allgemeinen ange-
nommen, zu Beginn von Designarbeit stehe ein Briefing, am Ende eine kreative 
Lösung.
Das Kapitel 5 Designwissen skizziert in Abgrenzung zum vorherigen einen struktu-
rell ähnlichen, aber konzeptuell anderen Zugang zum Vorgehen von Entwerfern. 
Hier wird die alternative These aufgestellt, dass Designprozesse an der intuitiven 
Auseinandersetzung mit vorhandenen Artefakten ansetzen und die Evolution von 
Artefakten auf Basis prälinguistischen Wissens erfolgt. Diese Prämisse stellt Arte-
fakte und ihre Dimensionen in den Fokuspunkt der Erforschung der kooperativen 
Zusammenarbeit von Designern und Ingenieuren.
Der Teil II der vorliegenden Arbeit stellt die Ergebnisse der Forschungsarbeit in 
vier Kapiteln vor. In Kapitel 6 zur Entwurfspraxis werden die vorangegangen Argu-
mente zusammengezogen um eine konkrete praxeologische Forschung im Berufs-
feld des Interaktionsdesigns zu substantiieren. Daran anschließend wird in Kapi-
tel 7 eine Forschungsmethodik entwickelt, mit der die kooperative Entwurfsarbeit 
am Anker- und Differenzpunkt des Prototypen im Interaktionsdesign untersucht 
werden kann. Kapitel 8 stellt die konkrete Datensammlung und Datenanalyse sowie 
die erzielten Forschungsergebnisse dar. In Kapitel 9 wird schließlich eine auf den 
erhobenen Daten basierende Taxonomie und eine mögliche Anwendung für die 
Entwurfspraxis als Hilfsmittel im kooperativen Entwurfsprozess von Informatiker 
und Designer dargestellt, um zu zeigen, wie beide Disziplinen mittels dieser Taxo-
nomie gewinnbringender kooperieren können.

51. Was Design ist und was Design nicht ist
Das Kapitel 1 definiert Design als Kulturtechnik und als Disziplin und 
begründet eine Unterscheidung von Designer und Ingenieur, die 
beide Entwerfer sind, dabei aber unterschiedlichen Motivationen 
folgen. Die hier thematisierte Designtätigkeit misst ihren Erfolg nicht 
an der technischen Effizienz, wie es die Ingenieurwissenschaften tun, 
sondern an einer sozialen Effektivität. /
1.1. Der Irrtum des Dekors
Design (deutsch) 
»formgerechte u. funktionale Gestaltgebung u. die so erzielte Form eines Gebrauchs-
gegenstandes; Entwurf[szeichnung]: neuzeitliches, geschmackvolles, funktionelles, 
raffiniertes D.« 
(Duden, 2007)
Design (english) 
»1 a plan or drawing produced to show the look and function or workings of 
a building, garment, or other object before it is made
2 a decorative pattern
3 purpose or planning that exists behind an action, fact or object«
(Oxford Dictionary of English, 2006)
Design ist Gestaltgebung, Entwurf und Entwurfszeichnung. Die englische Sprache 
fügt diesen drei Definitionen die Intention dahinter und das Dekor davor hinzu.
∞
Der allgemeine Sprachgebrauch hat ›Design‹ entlarvt als einen Halunken, der uns 
immer mehr Produkte verkaufen will. Die Ganoven des Design wollen mehr Geld 
für ihre bunten Design-Notebooks und ihre auffälligen Design-Toaster, für ihre kar-
gen Design-Bäder in angesagten Design-Hotels. Mit ästhetischem Dekor vermitteln 
diese ›Design-Objekte‹ ein exklusives Lebensgefühl, rechtfertigen höhere Preise 
und stimulieren den Warenfluss. Design ist dabei immer etwas unpraktischer und 
immer auch ein wenig teurer. Die Ernüchterung kommt, mit Gelenkschmerzen, 
6verbrannten Fingern, wenn im Bad kein Haken für das Handtuch ist und wenn die 
Dusche direkt neben dem Bett steht. 
Die Begriffsverkürzung von Design auf das verzierende Ornament ist tragisch, 
denn es kann gar keine nichtgestalteten Produkte geben. Es gibt keine Design-
Notebooks und keine Design-Hotels, weil es auch keine Informatik-Computer 
gibt und keine Architektur-Häuser. Das erklärte Ziel von Designschulen wie dem 
Bauhaus in Weimar (gegründet 1919) oder der Hochschule für Gestaltung Ulm (hfg 
ulm, gegründet 1953) war es, eine neue Gesellschaft zu entwerfen, in der das Le-
ben der Menschen durch sozialere Gestaltung verbessert wird (vgl. Aicher, 1991; Cl-
aussen, 1986). Sieht man heute in Kunstmuseen und Wohnungen Objekte, die am 
Bauhaus oder in Ulm entworfen wurden, wird offenbar, dass der gesellschaftliche 
Anspruch der gestalterischen Schulen zum Emblem einer selbstverliebten und 
selbsternannten intellektuellen Elite verkocht ist. Damit schließt sich der Kreis 
zum Ornament, als Mittel zur sozialen Abgrenzung.
Die hier beschriebene inflationäre Verwendung des Begriffs Design und der Fo-
kus auf das Ornament haben dazu geführt, dass Zweck und Inhalt der Disziplin 
kaum thematisiert werden. Während über Sinn und Ziel von Kunst oder Wissen-
schaft aktiv geforscht und öffentlich diskutiert wird, überdeckt die Fixierung auf 
das Dekor die Wahrnehmung von Design als Kulturtechnik und Disziplin.
1.2. Design als Kulturtechnik
Der Bezugspunkt der öffentlichen Wahrnehmung von Design ist das Ornament, 
wobei Entwurf und Intention kaum thematisiert werden. Der Designer ist ein 
Gestalter, weil er einem Objekt eine wahrnehmbare Gestalt gibt. Der Erfolg sei-
ner Arbeit wird dabei oft und folgerichtig an der Erscheinung des Artefaktes ge-
messen. Der Designer ist aber auch ein Entwerfer, weil seinem Tun ein Entwurf, 
ein Plan und eine Intention zugrunde liegen. Er entwirft zuallererst ein Artefakt, 
um eine Handlung zu verbessern oder überhaupt erst zu ermöglichen. Dabei 
manifestiert der Designer im Artefakt eine konkrete Intention, welche die Kom-
plexität aller Handlungsmöglichkeiten auf die tauglichen reduziert, um ein kon-
kretes Problemgefüge zu lösen (vgl. Petruschat, 2011a; van den Boom, 2011). Nun 
hat diese Beschreibung etwas Sperriges, weil Intention, Entwurf und Artefakt einer 
Gebrauchsmöglichkeit immer auf die eine oder andere Weise zusammenhängen. 
7Kein Artefakt ohne Entwurf, kein Entwurf ohne Intention, keine Intention ohne 
Artefakt. Zwei der am häufigsten zitierten Definitionen von Design mittels dieser 
drei Elemente sind:
»Initiate change in man made things« (Jones, 1992: 4)
»Courses of action aimed at changing existing situations into preferred ones« 
(Simon, 1969: 55)
Beide verweisen prägnant auf die elementarsten Prämissen des Entwerfens: Die 
unzureichende Passung zwischen Mensch und Umwelt, sowie Wille und Vermö-
gen, diese Passung zu verbessern. Damit ist das Entwerfen ein endloser, in die 
Zukunft gerichteter Prozess, um Mensch und Umwelt bewusst besser aufeinan-
der abzustimmen. Weil sich Mensch und Umwelt verändern, ist die so geschaf-
fene Passung aber immer nur temporär (Jonas, 2012b: 70), weshalb Menschen 
immer weiter entwerfen. Eine entsprechende Definition von Design als Kultur-
technik lautet also: 
Design ist das Entwerfen von Artefakten, um eine bessere Passung 
zwischen Mensch und Umwelt herzustellen. 
Diese Minimaldefinition zeigt, dass Design keine Grundlage hat, »weil die Kompe-
tenz des zielorientiert gestaltenden Umgangs mit seiner Umgebung den Primaten 
zum Menschen gemacht hat. Evolution hat keine Grundlage. Design ist seine eigene 
Grundlage.« (Jonas, 2012b: 70) 
1.3. Design als Disziplin
Design ist in der komplexen Lebenswirklichkeit nicht nur eine konstitutive Kul-
turtechnik – jeder entwirft hin und wieder – sondern vor allem eine Disziplin. Um 
Design ausreichend als solche zu definieren, muss neben der Varianz, die zwischen 
individuellen menschlichen Wahrnehmungen und Fertigkeiten auf der einen und 
unserer Umwelt auf der anderen Seite steht, auch das Spektrum an existierenden 
und denkbaren Artefakten und deren Wahrnehmung, Interpretation und Verwen-
dung ins Bild geführt werden. 
8Design ist in jedem Bereich menschlichen Wirkens präsent, und jeder Eingriff in 
dieses komplexe System, besonders der mit dem Ziel einer besseren Passung von 
Mensch und Umwelt, ist nicht nur unsicher, weil in die Zukunft angelegt, sondern 
deshalb auch nicht verlässlich berechenbar. Ein neues Artefakt setzt an individuel-
ler Wahrnehmung und Verwendung an; daher kann es nicht objektiv richtig sein. 
Dabei ist Design immer an die Bedürfnisse des Menschen und die Gegebenheiten 
der Umwelt gebunden und entwirft in diesem Spannungsfeld Artefakte zur Prob-
lemlösung, die wirkmächtiger sind als die gegenwärtigen. Es zielt zudem auf die 
Lösung eines Problemgefüges, das sowohl singulär als auch komplex ist, weshalb 
diese Lösung nicht universell tauglich sein kann. Design ist dabei sowohl diszip-
linär, weil seine Wirkfähigkeit in die Tiefe einer bestimmten Lösungsmöglichkeit 
geht, als auch transdisziplinär, weil die komplexe Passung von Mensch, Umwelt 
und zukünftigem Artefakt monodisziplinär impermeabel ist. 
Diese Feststellung vermag es nicht, eine konkrete Berufsbeschreibung zu fundie-
ren oder wenigstens ein Bild der grundlegenden Berufspraxis zu zeichnen, weil im 
Begriff des Artifiziellen zunächst alles Entworfene eingeschlossen ist. Erst in der 
Betrachtung konkreter Beispiele wird deutlich, dass in der Entwurfspraxis in der 
Regel mehrere Berufsgruppen kooperieren.
KOOpErATIOn ZWISchEn DESIgnEr unD IngEnIEur
So findet in der Architektur eine Arbeitsteilung statt zwischen dem Architekten, 
der ein Bauwerk anwendergerecht entwirft und gestaltet und dem Bauingenieur, 
der die Entwürfe auf ihre technische Umsetzbarkeit prüft und zur konkreten 
Umsetzung vorbereitet. Im Produktdesign findet sich die Entsprechung im Pro-
duktdesigner und dem technischen Ingenieur; im Interfacedesign kooperieren 
Interfacedesigner sowohl mit Psychologen und Soziologen, vor allem aber mit 
Informatikern (Hückler, 2011: 96f.). Die Hauptkooperationspartner Designer und 
Ingenieur sind dabei beide Entwerfer (Petruschat, 2011a: 1).
Dabei wird eine Bedeutungsunschärfe der Minimaldefinition deutlich, weil ›Ent-
werfen‹ und ›Design‹, wie es sowohl Duden (2007) als auch das Oxford Dictionary 
of English (2006) vorschlagen, gleichbedeutend gemeint sein können. Dies scheint 
in der englischen Sprache begründet, wo ›Design‹ und ›Entwerfen‹ tatsächlich 
synonym sind. Unterschiede werden dann deutlich, wenn man explizit zwischen 
9Designer und Ingenieur unterscheidet. Diese Berufsbezeichnungen sind folgen-
dermaßen definiert:
Designer
»Jmd. der das Design von Gebrauchs- u. Verbrauchsgütern entwirft (Berufsbez.)« (Du-
den, 2007)
Ingenieur
»Auf einer Hoch- od. Fachschule ausgebildeter Techniker (Berufsbez.)« (Duden, 2007)
In der Unterscheidung beider Berufsgruppen ist wiederum die deutsche Sprache 
nicht sonderlich aufschlussreich, weil sie einen Zirkelschluss vom Design ent-
werfenden Designer hervorbringt. Zumindest begrenzt sie den Beruf des Ingeni-
eurs deutlich als am Begriff des Technischen ausgerichtet. Die englische Sprache 
schließlich bringt, neben dem Beweis für die Synonymie von ›to design‹, eine wei-
terreichende Differenzierung:
Designer
»A person who plans the look or workings of something prior to it being made, 
by preparing drawings or plans« (Oxford Dictionary of English, 2006)
Engineer
»1 a person who designs, builds, or maintains engines, machines, or structures.
2 a person who controls an engine, especially on an aircraft or ship.
N. Amer. A train driver.
3 a skillful contriver or originator of something« (Oxford Dictionary of English, 
2006)
Zunächst bestätigt diese Definition des Ingenieurs die Ausrichtung am Techni-
schen. Außerdem geben beide Definitionen auch eine zeitliche Reihenfolge der 
Entwurfsarbeit von Designer und Ingenieur vor, indem sie feststellen, dass der 
Plan des Designers vor einer technischen Umsetzung erfolge. Die Unterscheidung 
dieser beiden Entwurfsdisziplinen sei folgendermaßen zu definieren:
Designer und Ingenieur sind beide Entwerfer neuer oder verbesserter Artefakte. 
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Im Gegensatz zum Beruf des Ingenieurs ist der Beruf des Designers nicht ausrei-
chend präzise definiert. Daher wird in Anlehnung an die Definition des Dudens für 
den Ingenieur und Buxtons (2007: 96): »What I mean by the term ›design‹ is what 
someone who went to art college and studied industrial design would recognize as 
design« folgende Definition vorgeschlagen, um den Berufsbegriff des Designers 
präziser von dem des Ingenieurs zu differenzieren:
Designer ist, wer an einer Schule oder Hochschule für Design ausgebildet wurde.
Wenn man der Minimaldefinition von Design als Kulturtechnik zu recht Deutungs-
unschärfe attestiert und die Varianz professioneller Entwurfstätigkeiten zwischen 
Ingenieur und Designer berücksichtigt, ist man geneigt, statt einer Definition eine 
Reihe an Eigenschaften zu beschreiben, die Design im hier explizierten Sinne aus-
machen. Diese Reihe mag die Prägnanz einer kurzen Definition vermissen lassen, 
umspannt aber alles, was Design als Disziplin ausmacht:
»1. Design – ist eine Domäne, die sich auf jedem Wissensgebiet und Bereich mensch-
lichen Handelns bekunden kann.
2. Design – ist zukunftsorientiert (die Vergangenheit ist bereits Geschichte. Die Zu-
kunft ist der Raum des Design.)
3. Design – ist an Innovation gebunden ( führte etwas Neues in die Welt ein, das 
vorher nicht existierte).
4. Design – ist gebunden an Körper und Raum (insbesondere an den retinalen Raum).
5. Design – ist ausgerichtet auf die Domäne effektiven Handelns.
6. Design – ist verankert im Bereich der Urteile (Ästhetik, Spiel, Gefallen) 
und nicht im Bereich der (wissenschaftlichen) Aussagen. Aus diesem Grund ist 
Design keine Wissenschaft und kann keine Wissenschaft werden.
7. Design – peilt die Interaktion zwischen Benutzer und Artefakt (materiell und im-
materiell) an, das heißt, was im Computerbereich Interface genannt wird.«
(Bonsiepe, 1992: 8)
Dieser Wegweisung wird die vorliegende Arbeit folgen. Sie zeigt, dass es keinen 
einheitlichen Designbegriff gibt, sondern vielmehr Leitprinzipien, die jede Design-
tätigkeit, egal ob Architektur oder Interaktionsdesign, flankieren. Um diese Eigen-
schaften und die davor diskutierten Begriffe zu verdichten, wird Design als Diszip-
lin folgendermaßen definiert:
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Design ist das Entwerfen neuer Artefakte für bessere Interaktion in der Zukunft. 
Es orientiert sich dabei an den Möglichkeiten von Körper und Raum, also sowohl 
an der Individualität des Menschen, als auch am Kontext seiner Umwelten.
1.4. rückräume des Technischen und Sozialen
Die vorliegende Arbeit konzentriert sich auf Differenzen und Gemeinsamkeiten im 
kooperativen Entwerfen. Drei signifikante Unterschiede zwischen der Entwurfstä-
tigkeit von Designer und Ingenieur sind bereits angedeutet worden. Ihre Arbeit un-
terscheidet sich in ihrer zeitlichen Sequenz, den jeweiligen Repräsentationsformen 
und dem Rückraum, auf den sie ihre Entwurfsarbeit beziehen. 
Betrachtet man die zeitliche Sequenz der Kooperationsarbeit zwischen Designer 
und Ingenieur, kann man ganz pragmatisch aufeinanderfolgende Phasen von Ide-
enbildung, Ideenmanifestation und Ideenverbreitung unterscheiden: 
»Phase 0: Design, Phase 1: Engineering, Phase 2: Sales« (Buxton, 2007: 76f.) 
Anschaulicher wird das kooperative Zusammenspiel, wenn man die Referenz- und 
Differenzpunkte beider Entwurfsdisziplinen, die in unterschiedlichen Entwurfsre-
präsentationen materialisiert werden, mit ins Bild nimmt:
»Designer werfen ihre Ideen auf eine besondere Weise heraus. Sie arbeiten sie in 
Zeichnungen, virtuelle und handgreifliche Modelle ein. […] Danach kommen die In-
genieure […] Auch sie entwerfen. […] Aber sie tun dies offenbar in anderer Weise. Sie 
haben – den Designern sei Dank – die Konzepte bereits vor Augen. Deshalb sagen die 
Ingenieure, dass sie Soll-Zustände in Ist-Zustände umwandeln.« (Petruschat, 2011a: 1) 
Dennoch schließen Versuche, ein ingenieursmäßiges und ein designerisches Ent-
werfen exakt zu differenzieren, hilflos. Im Normalfall ist ja gerade der Witz einer 
solchen Entwurfskooperation die Bündelung mehrerer Kompetenzen und ge-
meinsamer Anstrengungen in einem manifesten Artefakt. 
Die unterschiedlichen Rückräume, auf die beide Entwerfer ihre Arbeit beziehen, 
sind mit dem Technischen und dem Merkmal, Designer hätten Design gelernt, 
noch nicht ausreichend beschrieben.
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Als Handlungsmaxime für die Kooperation zwischen Designer und Ingenieur im 
Entwurf zukünftiger Artefakte bietet Bonsiepe (1992: 8) die Maxime des effekti-
ven Handelns an: »Artefakte […] werden erfunden, gestaltet, produziert, vermarktet, 
verkauft, gekauft und benutzt, um effektives Handeln zu ermöglichen.« Sieht man 
von Bonsiepes Nachlässigkeit ab, dieses Konzept sowohl als effektiv und effizi-
ent zu bezeichnen, ist es geeignet, die Differenzbreite der Disziplinen abzubilden. 
Wenngleich beide Fachgebiete ein neues optimaleres Artefakt zum Ziel haben, 
unterscheiden sich die zugrundeliegenden Maßstäbe und Methoden. Der Refe-
renzpunkt, auf den die Ingenieure dafür zurückgreifen, egal ob sie Bauingenieu-
re, Fertigungstechniker oder Informatiker sind, unterscheidet sich von dem der 
Architekten, Produktdesigner und Interfacedesigner: Die »Ingenieursdisziplinen 
[…] rekurrieren auf physikalische Effizienz, die sich mit den Mitteln der Naturwissen-
schaften meistern läßt, wogegen der Designer auf einen sozialen Effizienzbegriff re-
kurriert, der durch die Maschen des Kategoriennetzes der Naturwissenschaften hin-
durchfällt.« (Bonsiepe, 1992: 8)
Der Ingenieur entwirft im Rahmen der technischen Möglichkeiten. Wenn er 
forscht, erweitert er die technischen Möglichkeiten. Diese ingenieurswissenschaft-
lichen Erkenntnisse erweitern das naturwissenschaftliche Weltwissen. Entspre-
chend werden ingenieursmäßig entworfene neue Artefakte im Grunde technisch 
immer effizienter. Der Designer hat es nicht so leicht, weil eine soziale Effektivität 
immer nur im spezifischen Fall der Anwendung durch Menschen und der Wirkun-
gen auf Menschen zum Tragen kommt und kaum Verallgemeinerungen erlaubt 
(Rittel, 1973). Die Wünsche und Urteile zukünftiger Anwender sind inkommensu-
rabel mit der Rationalität technischer Effizienz und den zugrundeliegenden natur-
wissenschaftlichen Gesetzen.
Dass eine Kooperation zwischen Ingenieuren und Designern notwendig, ge-
wünscht und essentiell ist, um komplexe Problemkonstellationen zu lösen, ist 
allgegenwärtig. Eindringlich beschreibt dies zum Beispiel das Memorandum zur 
Konferenz Mensch und Computer:
»Es gibt zunehmend renommierte Forscher im Bereich der Mensch-Computer-
Interaktion, die vorschlagen, von einer technikzentrierten Weiterentwicklung zu 
einer aufgaben- und menschenzentrierten Entwicklung überzugehen, um die stän-
dig wachsende Komplexität von Anwendungssystemen überhaupt in den Griff zu 
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bekommen. […] Dabei wird die große Bedeutung einer sauberen, ingenieurmäßigen 
Realisierung nicht verkannt, aber Benutzer und Gebrauchstauglichkeit werden als 
Ausgangspunkt der Gestaltung gewählt.« (Oberquelle, 1999)
Im Mittelpunkt der vorliegenden Arbeit stehen Bezugspunkte, Ablauf und Wech-
selspiel in der Entwurfskooperation, sowie Anker- und Differenzpunkte zwischen 
zwei kooperierenden Entwurfsdisziplinen. Dies wird in der ersten Hälfte der Arbeit 
an vier universellen Bezügen der Kooperation dargestellt, während im zweiten Teil 
eine methodisch praktische Untersuchung der Zusammenarbeit von Designer und 
Informatiker im Interaktionsdesign vorgestellt wird.
ZuM prOBlEM DEr AuSDIffErEnZIErung
Die Erkenntnis, dass eine Ausdifferenzierung dieser Kooperation heikel ist, soll die 
folgenden vier Kapitel begleiten, in denen die Unterschiede und Gemeinsamkeiten 
von Ingenieur und Designer mitunter oszillieren. 
So stellt das Kapitel Designprobleme eine historische Veränderung fest, in der zu-
nächst Handwerker die Rolle von Ingenieur und Designer in Personalunion einge-
nommen haben. Erst in der Mitte des vorigen Jahrhunderts hat sich eine weitge-
hende Trennung der beiden Disziplinen ausgeprägt.
In der Betrachtung des Designdenkens sind sich Designer und Ingenieur zu-
nächst nah, wenn gezeigt wird, dass beide – auf unterschiedliche Art – über Kre-
ativität und Intelligenz verfügen müssen. Einer prototypischen Dialektik von 
Intelligenz und Kreativität folgend, wird anschließend eine Symmetrie von De-
sign Thinking und Science Thinking skizziert, um die beiden Disziplinen mar-
kant zu kontrastieren.
In dem darauf folgenden Kapitel Designprozess werden Vorgehensweisen beschrie-
ben, wie sie besonders Designern eigen sind. Das heißt nicht, dass nur Designer so 
vorgehen, beschreibt aber sehr gut Mikroprozesse des spezifischen designerischen 
Vorgehens. Im Kapitel Designwissen schließlich wird ein weitaus komplexeres Bild 
gezeichnet, das Erkenntnis- und Aushandlungsprozesse der Komplexitätsredukti-
on zwischen Intuition und Artefakt verdeutlicht. Hier sind sich Designer, Ingeni-
eur und Anwender am nächsten.
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2. Designprobleme
In Kapitel 2 werden die drei grundlegenden Prozesse historischer 
Designtätigkeiten und deren Scheitern an der Komplexität 
heutiger Designprobleme vorgestellt. // Diese historische 
Betrachtung der Designtätigkeit zeigt einen grundlegenden 
Wandel der reichweite und Wahrnehmung von Design. Das dabei 
entstehende Spannungsfeld einer zunehmenden Komplexität 
der Interaktionsmöglichkeiten zwischen Entwerfern, Artefakten, 
Anwendern und umwelt ist Kern der modernen Designtätigkeit und 
der Bezugspunkt der aktuellen Designforschung. Diese Spezifika 
konzentrieren sich in der These, Design beschäftige sich mit dem 
lösen komplexer, bösartiger probleme. Deren Eigenschaften und 
die daraus resultierenden Konsequenzen werden diskutiert und mit 
konkreten Beispielen exemplifiziert.
2.1. Die Professionalisierung des Designs als Problemlösungsdisziplin
In der historischen Betrachtung von Designproblemen wird deutlich, dass Desi-
gner und Ingenieur oftmals in Personalunion vereint waren. Design war damals 
wie heute eine Problemlösungsdisziplin, ein Pragmatismus, dem auch hier gefolgt 
wird. Design ist mit dem Lösen von Problemen beschäftigt, wenn die Passung von 
Mensch und Umwelt ungenügend ist. Menschen haben Artefakte entworfen, die 
an dieser Schnittstelle günstiger waren als die vorherigen. Erst im Laufe der Zeit 
hat sich eine Disziplin des professionellen Ingenieur-Designers herausgebildet, 
der sowohl menschenzentriert, als auch technikzentriert entworfen hat und damit 
ein universeller Problemlöser war. Eine – nicht immer vollständige, aber sehr typi-
sche – Trennung der beiden Disziplinen vollzog sich später. Diese Trennung ist nie 
zu 100% präzise, etwa wenn Interfacedesigner das Programmieren beherrschen, 
oder wenn Ingenieure schon in den 1940er Jahren menschenzentrierte Aspekte zu-
mindest bedacht haben, wie es etwa Hückler (2011) zeigt. Es gibt viele weitere Fälle, 
in denen diese Personalunion auch heute gut – oder wieder gut – fortgeführt wird.
Im Folgenden werden zunächst, in historisch begründeter Reihenfolge, artefakt-
basierte, skizzenbasierte und deterministische Designtätigkeiten beschrieben, 
um die zunehmende Komplexität von Designproblemen und resultierenden 
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Artefakten darzustellen. Im Anschluss werden diese drei Designtätigkeiten anhand 
der von ihnen adressierten Designprobleme, Bewertungsmaßstäbe, der rolle von 
Prototypen und der involvierten Akteure verglichen. 
Dies dient als Grundlage, um die Komplexität der allermeisten zeitgemäßen De-
signprobleme im darauf folgenden Abschnitt besser nachzuvollziehen. Sie sind 
Wicked Problems, weshalb in der Regel mehrere Disziplinen an ihrer Lösung ko-
operieren. Während Ingenieure an einer technischen Effektivität orientiert sind, 
haben es die Designer oftmals nicht so leicht, weil von ihnen gefordert wird, die 
Aufgabe der Strukturierung der komplexen Passung von Mensch, Artefakt und 
Umwelt zu übernehmen. Sie sind damit »Experten im Umgang mit Nichtwissen« 
(Jonas, 2012b: 70), was ihre Arbeit ungewisser macht als die der Ingenieure. Dieses 
Konzept vom Nichtwissen kann bereits vorweg skizzieren, wie Designer Wicked 
Problems lösen.
2.1.1. Artefaktzentrierte Designtätigkeit
Entsprechend der bereits dargestellten Definition von Design als Kulturtechnik 
gibt es Design seit Menschen bewusst entwerfen. Jedes Erschaffen eines Artefaktes, 
um mit diesem ein Problem zu lösen, ist demnach Design. Der historische Design-
begriff nach Atwood (2002 s.125), der diesen für seit der Steinzeit beobachtbar hält, 
basiert auch auf der Annahme, dass ein neues, verbessertes Artefakt optimaler sei 
als das vorherige. Dabei werde ein Designobjekt Schritt für Schritt, über Jahre oder 
Jahrhunderte, verbessert. Unsere Designer-Vorfahren haben so Artefakte entwi-
ckelt, ohne deren Auswirkung auf Mensch und Gesellschaft im voraus zu reflektie-
ren (Atwood et al., 2002 s.125).
Dieser unbewusste Designprozess (Alexander, 1964 S46ff.), das traditionelle Design 
(vgl. Lawson, 2006) bzw. die handwerkliche Evolution (Jones, 1992: 15) basiert auf ei-
nem vorhandenen Artefakt – egal ob zufällig gefunden oder von Vorfahren erfun-
den – und dessen direkter Veränderung. Dieser oftmals über Jahrhunderte hinweg 
stattfindende Prozess des kontinuierlichen Verbesserns liefert faszinierend kom-
plexe Artefakte: »After many generations of evolution the end product becomes a 
totally integrated response to the problem.« (Lawson, 2006: 22) 
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Ein viel zitiertes Beispiel dieses evolutionären Prozesses und seiner Lösungen, die 
einer vollständigen Dekonstruktion trotz vieler Versuche (Cross, 2007; Jones, 1992: 
17) nach wie vor standhalten (Lawson, 2006: 21), ist das Design hölzerner Wagenrä-
der wie vom traditionellen Handwerker George Sturt (1963) in »The Wheelwright’s 
Shop« beschrieben. Alexander zählt traditionelle Behausungen indigener Grup-
pen wie die der Trulli in Apulien, die ›black houses‹ auf den äußeren Hebriden 
oder die Iglus der Eskimo (Alexander, 1964: 49) dazu. All diesen Beispielen ist ge-
mein, dass sie typischerweise von Handwerkern gebaut wurden, die ihr Tun nicht 
oder nur unzureichend beschreiben konnten. Ihnen ist aber gemein, dass sie in der 
Lage sind, einen evolutionären Prozess von Versuch und Irrtum mit den ihnen zur 
Verfügung stehenden simplen Werkzeugen zu steuern (Jones, 1992: 19). Die häufige 
Neuerschaffung von verhältnismäßig einfachen Artefakten, wie etwa der tägliche 
Neubau eines Iglus, bedarf präziser Bauanleitungen. Diese sind durch Tradition 
festgelegt und im Erfahrungsschatz des Erschaffers kristallisiert. Dabei sind in der 
Bauanleitung des Artefaktes bereits mannigfaltige Problemlösungen eingebettet. 
In der Regel bedürfen diese keiner bewussten Designentscheidung mehr, sondern 
nur eines unbewussten Ausführens. »For the Eskimo there is no design problem but 
rather a traditional form of solution.« (Lawson, 2006: 20) 
Veränderungen am Artefakt finden in dieser Tätigkeit nur statt, wenn ein neues, 
bisher ungelöstes Problem identifiziert wird: »The failure […] of the form leads di-
rectly to action« (Alexander, 1964: 50) Die mögliche Veränderung werde dabei 
durch zwei nicht notwendigerweise bewusst formulierbare Parameter begrenzt. 
Der Status Quo des Artefaktes werde fixiert durch Tradition, welche die Form des 
Artefaktes und damit die Lösungen aller vorher identifizierten Probleme bewahrt. 
Das neue identifizierte Problem bilde dabei den zweiten Parameter, an dem der Er-
folg der Veränderung gemessen werde. 
Die Bewahrung der Tradition hat bei der Veränderung des Artefaktes höchste Pri-
orität: »Unselfconcious cultures contain […] patterns of myth, tradition, and taboo 
which resist willful change« (Alexander, 1964: 48). Dies führt dazu, dass die Lösung 
eines neu entdeckten Problems nur die Parameter betrifft, deren Veränderung 
absolut notwendig ist. Dabei wird immer nur eine Veränderung gleichzeitig im-
plementiert. Durch dieses schrittweise Vorgehen werden Eingriffe in die traditio-
nelle Form so weit wie möglich verhindert und alle Lösungen einzeln und nach-
einander auf ihre Eignung evaluiert. So können einzelne Veränderungen schnell 
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implementiert werden, da ihre Tauglichkeit vom betreffenden Akteur sofort und 
direkt überprüft wird. Auch die Entscheidung, ob die Adaption Bestand haben 
kann und soll, kann so unmittelbar getroffen werden. Auf diese Weise entstanden 
im Laufe von Jahrhunderten komplexe Artefakte wie die erwähnten Wagenräder, 
die ihrer Umwelt exzellent angepasst sind und sich zugleich durch ein konsisten-
tes Erscheinen auszeichnen.
Der evolutionäre Prozess bedarf einer Veränderung des Artefaktes selbst, um eine 
Verbesserung zu erreichen. Erst nach erfolgter Veränderung kann überprüft wer-
den, ob das gewünschte Ergebnis erreicht wurde. Diesem Vorgehen fehlt jegliche 
Form eines symbolischen Mediums (Jones, 1992: 19f.), auf dessen Basis die Eigen-
schaften des Artefaktes abgebildet werden könnten, um mögliche Lösungen vor 
der Umsetzung auf Tauglichkeit zu überprüfen. 
Dieser artefaktbasierte Designprozess funktioniert nur dann gut, wenn das Prob-
lem über eine ausreichend lange Zeit verhältnismäßig stabil bleibt (Lawson, 2006: 
23). Wenn der traditionelle Handwerker nicht in der Lage ist, die Gründe für die 
Form des Artefaktes vollständig zu beschreiben, wird er mittels dieses Designpro-
zesses auch ein vollständig neues Problem nicht lösen können.
2.1.2. Skizzenbasierte Designtätigkeit
Dieser traditionelle, lineare und unbewusste Entwicklungsprozess war ab den 
1950er Jahren nicht mehr ausreichend (Atwood et al., 2002: 126). Mit Beginn des 
Industriezeitalters wurde der werkbasierte, evolutionäre Prozess durch einen in-
direkten Designprozess abgelöst. Die Nachteile, die den so produzierten Artefak-
ten eigen sind, lassen uns die ›gute alte Wertarbeit‹ gerade im 21. Jahrhundert oft 
vermissen. Vermutlich sind daher die Produkte der modernen Manufaktur, etwa 
im Vertrieb der Firma ›manufactum‹, seit einigen Jahren so begehrt. Die Vorteile 
dieses Designprozesses, die in seiner Indirektheit begründet sind, haben das In-
dustriezeitalter aber erst möglich gemacht. Oder, wie Lawson argumentiert: Der 
traditionelle Designprozess musste einem neuen Herangehen weichen, weil die 
unumkehrbaren Veränderungen der Gesellschaft durch die industrielle Revoluti-
on dies erfordert hat (Lawson, 2006: 25).
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Das mühsame und zeitintensive Fortschreiten durch bloßen Versuch und Irrtum 
wurde aus dem Design- und Produktionsprozess weitestgehend entfernt, indem 
Skizzen und maßstabsgetreue Abbildungen zur Hilfe genommen wurden. Durch 
die Aufteilung der Designtätigkeit in aktives Handeln und vorgelagertes planeri-
sches Denken müssen Designmöglichkeiten zum Prüfen nicht mehr umgesetzt 
werden. Mögliche Lösungen können gegeneinander abgewogen werden, um große 
Veränderungen zu planen, ohne viel Zeit, Geld oder Material zu investieren. Fälle, 
in denen diese skizzenbasierte Methode gängig und erfolgreich ist, lassen sich so-
wohl in historischen Betrachtungen, wie etwa (Lübke, 1875), als auch im zeitgemä-
ßen Design (vgl. Lawson, 2006) finden. 
Durch diese Trennung wurde eine Aufteilung der simultanen Design-/Produkti-
onsarbeit eines Akteurs auf mehrere Beteiligte möglich. Dieser Arbeitsteilung liegt 
ein Produktionsplan, oftmals in Gestalt einer Skizze oder einer Konstruktions-
zeichnung als Kommunikationsmittel, zugrunde. Auf dieser Basis können Kopien 
eines Artefaktes in hoher Stückzahl hergestellt werden oder Artefakte geplant wer-
den, deren Umsetzung mehrerer Personen bedarf. Mit der Umsetzung können so 
beliebige und beliebig viele Akteure beauftragt und koordiniert werden. Die Skizze 
wird aber hauptsächlich von nur einer Person entwickelt. Mit dieser Rolle wurde 
der Beruf des Designer geschaffen (Jones, 1992: 22).
Wie diese Betrachtung verdeutlicht, wurde die Tätigkeit des traditionellen Hand-
werkers auf seine Fähigkeit zur Umsetzung reduziert. Damit wurde auch auf seine 
eigentliche Kompetenz, mittels Intuition und Wiederholung auf ein optimales Ar-
tefakt hinzuarbeiten, verzichtet. Stattdessen wurde diese Fähigkeit in der Person 
des Designers gesammelt. Dessen Wahrnehmungsspanne muss dafür wesentlich 
breiter sein als die des Handwerkers, denn schließlich muss der Designer das ge-
samte Artefakt begreifen, dessen Wirkung antizipieren und auch noch alles voll-
ständig planen können. Als einer der wenigen Berufe im Industriezeitalter ist der 
Beruf des Designers damit der eines Generalisten (Jones, 1992: 22). Er steht damit 
in großem Abstand zum Handwerker, der auf Veränderung oder Umsetzung eines 
von einer Person handhabbaren Artefaktes spezialisiert ist.
Diese Abstraktion des Planungsprozesses hat Tradition aus dem Produktions-
prozess entfernt, aber gleichzeitig neue Erfindungen und wesentlich komplexere 
Artefakte ermöglicht. Schließlich spielen Umsetzungskosten im Entwurfsprozess 
20
keine Rolle, denn alles kann in kostengünstigen Skizzen abstrahiert werden. Im 
Vergleich zum werkbasierten Designprozess können auch mehrere Teile des Ar-
tefaktes gleichzeitig verändert werden, um die Auswirkungen dieser Veränderung 
versuchsweise – in der Skizze als abstraktem Prototyp – zu evaluieren.
Den Hauptunterschied zwischen der artefaktbasierten Designtätigkeit und der De-
signrealität des Industriezeitalters hat Donald Schön exemplarisch herausgearbei-
tet. Seine empirischen Beobachtungen von Designern führten ihn zu der Erkennt-
nis, Analyse des Problems und Synthese der Lösung als Einheit zu betrachten. 
Demnach verhandeln Designer zwischen vorhandenem Wissen aus der Gegenwart 
und möglichem zukünftigem Artefakt in einer kreativen, »reflektierenden Konver-
sation«. Dabei ist es im Grunde egal, ob diese Konversation mit einem möglichen 
Artefakt (Synthese) oder mit einer vorgelagerten Problembetrachtung (Analyse) 
beginnt (Schön, 1983: 41; 132). Diese Verhandlung zwischen zukünftigen Möglich-
keiten und vorhandenen Gegebenheiten wird in aller Regel mittels Skizzen oder 
Prototypen geführt.
Die Skizze ist damit das wiederholte Vorwegnehmen möglicher Umsetzungen und 
kann Qualitäten und Relationen eröffnen, die ohne das Experiment in der virtu-
ellen Welt unvorstellbar gewesen wären. Da in der Skizze alle Schritte problemlos 
rückgängig gemacht werden können, bleibt Raum, verschiedene Möglichkeiten 
der Problemlösung darzulegen, auszuprobieren und aus den möglichen Konse-
quenzen zu lernen. Das Skizzieren ist also der Kontext für Experimente unter Aus-
schluss realer Einschränkungen, die das Experiment sonst behindert hätten. Zur 
Interpretation der Experimente werden die ausgeschlossenen Faktoren aber wie-
derum herangezogen. Dieses »framing« (Schön, 1983: 41) wird in späteren Kapiteln 
noch präziser beschrieben.
Diese Prototypen helfen Designern zum einen, durch Abstraktion und Visuali-
sierung, schnell viele mögliche Lösungen durchzugehen. Entwurfszeichnungen 
sind aber auch in den allermeisten Fällen das Arbeitsergebnis des Designprozes-
ses und werden in die Realität umgesetzt, wo sie zum Beispiel in Serie hergestellt 
werden. Daher müssen Designer in aller Regel auch die Techniken, die zur Um-
setzung ihrer Modelle eingesetzt werden, kennen und verstehen. Im Designpro-
zess wird fortwährend, etwa mit Auftraggebern, Technikern oder Anwendern, 
kommuniziert. Dafür sind physisch manifeste Pläne, Skizzen oder Prototypen 
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notwendig. Zur Umsetzung sind dann präzise Pläne erforderlich, die das Design-
objekt vollständig und präzise beschreiben.
In der Komplexität des Artefaktes liegt gleichzeitig auch das größte Problem des 
skizzenbasierten Designprozesses. Denn das Artefakt muss vollständig und in 
präzisen Maßen geplant werden, bevor es produziert werden kann. So liegt der 
wichtigste und komplexeste Schritt der Planung des Artefaktes in der Hand eines 
einzelnen Designers (Jones, 1992: 24). Maßstabsgetreue Pläne können nur sehr be-
dingt kollaborativ entworfen werden und müssen gleichzeitig alle Variablen des 
Artefaktes vollständig und präzise festhalten. Dass dies eine Person allein bewerk-
stelligt, ist unter Umständen möglich, argumentiert Jones mit Verweis auf unsere 
direkte, menschengeschaffene Umgebung. 
Lawson verbindet mit diesem Fokus auf den Designer den irreführenden Perso-
nenkult, der herausragende Designer umgibt. So lernen Architekturstudenten in 
der Manier eines bestimmten Architekten zu gestalten (Lawson, 2006: 25). Dieses 
Missverständnis verwechselt den ästhetischen Erfolg eines komplexen Artefaktes, 
wie etwa eines Hochhauses des Stararchitekten Norman Foster, mit der tatsächli-
chen Fähigkeit, mittels dieser Form auch alle die Form umgebenden oder die durch 
die Form entstehenden Probleme lösen zu können. 
Der Kern und Vorteil des werkbasierten Designprozesses war die direkte Reaktion 
auf Fehler. Durch die indirekte Natur des skizzenbasierten Designprozesses kön-
nen kleine Fehler nicht mehr direkt gelöst werden. Sie müssen groß genug sein, 
damit ein Spezialist das bestehende Artefakt verändert (Alexander, 1964: 55). Wenn 
die Probleme scheinbar marginal sind oder so komplex, dass eine Veränderung un-
möglich ist, müssen sich die Benutzer des Artefaktes mit dessen Unzulänglichkeiten 
abfinden. Schlimmer noch: In der Skizze des Artefaktes lassen sich zwar eine ästhe-
tische Fassadengestaltung, ein nützlicher Grundriss und eine stabile Konstruktion 
beschreiben. Indirekte und durch das Artefakt entstehende Probleme liegen außer-
halb der darstellerischen und argumentativen Möglichkeit dieser Art von Skizze: 
»Architects could thus design quite new forms of housing never previously construc-
ted once new technology enabled the high-rise block. What they could not necessari-
ly see from their drawings were the social problems which were to appear so obvious 
years later when these buildings were in use.« (Lawson, 2006: 27)
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Wenn das Hochhaus oder die Umgehungsstraße einmal gebaut sind, können neu 
geschaffene und neu entdeckte Probleme nicht mehr ohne weiteres gelöst werden. 
Zu Umgehungsstraßen im allgemeinen (Adams, 1979) und einer wissenschaftli-
chen Betrachtung der mit ihrem Bau einhergehenden ethischen Abhängigkeiten 
siehe exemplarisch Lloyd (2011) und später das Kapitel 2.2 zu Wicked Problems.
2.1.3. Deterministische Designtätigkeit
Es ist nicht schwer, die Menge der Möglichkeiten, die ein Designer in einer solchen 
Skizze fassen und vor allem entscheiden muss, für erdrückend zu halten. Wenn 
ein Artefakt aus zehn Bauteilen besteht, von denen jedes auf zehn unterschied-
liche Arten hergestellt sein kann, gibt es 1010 Kombinationsmöglichkeiten, ergo 
10.000.000.000 unterschiedliche Varianten des Artefaktes. Selbst derart eindimen-
sional mathematisch formuliert, macht diese Rechnung deutlich, warum neue 
Wege der Lösung von Designproblemen notwendig wurden. 
Die ersten entsprechenden Ansätze verdankt das Design einer rational-analytisch 
geprägten Denkweise. Diese vertritt die Ansicht, die Variablen eines Designprob-
lems seien im Vorhinein vollständig formulierbar (Alexander, 1964: 60f.), nur eben 
zu viele, als dass sie von einer Person optimal kombiniert werden könnten: »[The 
designer‘s] chances of success are small because the number of factors which must 
fall simultaneously into place is so enormous.« (Alexander, 1964: 59) 
Der auf dieser Annahme basierende Designprozess unterliegt der Annahme, dass 
alle Entscheidungen über die Kombination von Variablen mit Hilfe eines Ent-
scheidungs-Algorithmus (Alexander, 1964: 74) bzw. der künstlichen Intelligenz 
(Simon, 1969: 60ff.) automatisiert werden können. Alexanders Methode sieht vor, 
zunächst alle Anforderungen des Designproblems aufzulisten und dann die In-
teraktionen zwischen den Anforderungen zu bestimmen. Die Wechselwirkungen 
zwischen allen Anforderungspaaren werden dann als positiv, negativ oder neutral 
kategorisiert, je nachdem, ob sich die Anforderungen positiv, negativ oder nicht be-
einflussen (Alexander, 1964: 99ff.). Ein Algorithmus kann dann die optimalsten, also 
größtmöglich positiven Anforderungskombinationen bestimmen. Dem Designer 
wird so die komplexe Kombinationsarbeit abgenommen, und er kann zwischen 
den optimalsten Kombinationen wählen. Ähnlich rationalistisch ist Simons These, 
Designprobleme seien nur schlecht strukturierte Probleme und würden dadurch 
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lösbar, indem man sie strukturiere. Sie basiert auf der Annahme, es gäbe grund-
sätzliche Lösungmechanismen, mit denen jede Art von Problem gelöst werden 
könne: »General problem-solving mechanisms that have shown themselves to be 
efficacious for handling large, albeit apparently well structured domains should be 
extendable to ill structured domains without any need for introducing qualitatively 
new components.« 
(Simon, 1973: 197)
Diese Annahmen, rationale Problemlösungsmechanismen der Hierarchiebildung 
seien für alle Problemarten ausreichend, wenn diese entsprechend strukturiert 
würden, werden aus mehreren Richtungen kritisiert, und nicht zuletzt von Alex-
ander selbst verworfen. Er argumentiert später in »a city is not a tree«: »Whenever 
we have a tree structure, it means that within this structure no piece of any unit is 
ever connected to other units, except through the medium of that unit as a whole.« 
(Alexander, 1966: 9)
Es ist nicht sinnvoll, sich an dieser Stelle näher auf die Systemtheorie einzulassen, 
aber auch bei (Luhmann, 1996: 39) findet sich der entsprechende Einwand, die vor-
geschlagene Hierarchisierung lasse das Bilden von Teilsystemen nur innerhalb 
von Teilsystemen zu und sei daher unrealistisch. Weit praxisbezogener argumen-
tiert Lawson, dass es nicht möglich ist, eine vollständige Liste der Anforderungen 
zu formulieren und dass weder die Anforderungen noch ihre Verbindungen gleich-
wertig seien (Lawson, 2006: 28). Dorst (2006) fügt hinzu, dass die schlechte Struk-
tur eines Problems keine Eigenschaft des Problems und als solche per se vorhan-
den sei, sondern von den Fähigkeiten des Problemlösers abhängt: »The subject that 
does the problem solving actually influences the very nature of the problem.« (Dorst, 
2006: 6)
Diese Rationalisierung der Problemlösung in Algorithmen ist nur tauglich, wenn 
menschliche Einflüsse nicht vorhanden oder vernachlässigbar sind und die An-
forderungen tatsächlich vollständig formulierbar sind. Das mag möglicherweise 
bei konstruktionstechnischen Fragen in Architektur oder Produktdesign möglich 
sein. Für ein menschenzentriertes Design ist dieses Vorgehen aber prinzipiell un-
tauglich (Krippendorff, 2007: 4). 
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Wenngleich die beschriebenen Rationalisierungsversuche verständlich sind, be-
sonders wenn man sie im Lichte des technologiegläubigen Industriezeitalters 
betrachtet, gelten sie als grundsätzlich gescheitert, aber auch als außerordentlich 
folgenreich bis heute. Alexanders und Simons Erkenntnisse über die überborden-
de Komplexität der Designprobleme des Industriezeitalters werden gemeinhin 
als der Ausgangspunkt der modernen Designforschung gesehen (Cross, 2007; vgl. 
Lawson, 2006).
2.1.4. Vergleich der drei Arten historischer Designtätigkeiten
DESIgnprOBlEME unD DESIgnlöSungEn
Stabilität ist oberstes Ziel artefaktbasierter Designtätigkeiten. Ausgehend von ei-
nem vorhandenen Artefakt wird nur die Eigenschaft verändert, die als unzurei-
chend identifiziert wird. »Misfit provides an incentive to change; good fit provides 
none.« (Alexander, 1964: 50)
In Evolution dazu, haben skizzenbasierte Designtätigkeiten das Ziel und die Mög-
lichkeiten, durch vorgelagerte Planung und Kommunikation schneller komplexere 
Artefakte umzusetzen. Weiterhin zunehmender Komplexität der avisierten Arte-
fakte sollte begegnet werden, indem in deterministischen Designtätigkeiten mittels 
Algorithmen die im Vorhinein vollständig bestimmten Problemeigenschaften auf-
grund ihrer Interaktionen untereinander optimal kombiniert werden. Dieser Kom-
binationsprozess ist theoretisch unabhängig vom menschlichen Problemlöser und 
vollständig algorithmisch automatisiert durchführbar – vorausgesetzt, alle Eigen-
schaften des Problems sind im Vorhinein bestimmbar.
Der Erfolg artefaktbasierter Designtätigkeit wird an zwei fundamentalen Werten 
bemessen: dem Bewahren der Tradition auf der einen und der möglichst direkten, 
möglichst non-invasiven Lösung neu identifizierter Probleme auf der anderen Sei-
te. Diese Problemlösung kann dabei binär bewertet werden: Funktioniert sie oder 
funktioniert sie nicht. Die Bewertung, ob die dafür notwendige Veränderung des 
traditionellen Erscheinens akzeptabel ist, mag nicht rational erklärbar, messbar, 
mithin vorhersehbar sein. Sie basiert aber auf der direkt in der Tradition wurzeln-
den Erfahrung und Überzeugung des Akteurs und ist damit intuitiv verlässlich zu 
treffen. Überdies ist ein Eingriff einfach wieder zurückzunehmen, weil nicht kom-
plex mit dem Artefakt verwoben. In skizzenbasierten Designtätigkeiten waren 
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technologischer Fortschritt und technische Überlegenheit Maßstäbe, an denen 
sich eine neue Lösung zu messen hatte. Exemplarisch für den Fortschrittsglauben 
des Industriezeitalters sind höhere Häuser und schnellere Autos, die ihren kleine-
ren und langsameren Pendants dadurch technisch überlegen waren. Determinis-
tische Designtätigkeiten bauen auf diesem Konzept auf. Dabei ist die optimale Lö-
sung immer die, bei der die meisten Variablen des zukünftigen Artefaktes positiv 
miteinander korrelieren. Dies kann auf einer Rangliste der optimalen Kombinati-
onsmöglichkeiten verlässlich abgelesen werden.
ArT unD rOllE VOn prOTOTypEn
Welche Rolle das Artefakt und ein eventuell zeitlich davor stehender Prototyp in 
den drei historischen Designtätigkeiten einnehmen, zeigt deutlich deren Unter-
schiede. Zunächst existiert in artefaktbasierten Designtätigkeiten nur das Artefakt 
selbst als Bezugspunkt. Alle Änderungen werden direkt an diesem, oder einer Ko-
pie, durchgeführt. Damit ist im Grunde jedes Artefakt der Prototyp eines neuen, 
zukünftigen Artefaktes. Dies ist auch der Grund, warum zwei Artefakte des glei-
chen Handwerkers nie exakt gleich sind (Jones, 1992: 19ff.). Jede erfolgversprechen-
de Veränderung wird direkt ausprobiert. Kleine Adaptionen oder Variationen auf 
Basis der verbesserten handwerklichen Fertigkeiten des Handwerkers und Erfah-
rungen aus dem Bau des Vorgängermodells fließen in die Herstellung des nächs-
ten Artefaktes ein. Schnelle, indirekte Experimente zur Umsetzung komplexerer 
Adaptionen sind so aber nicht möglich. Dies änderte sich mit skizzenbasierten De-
signtätigkeiten. Skizzen und Konstruktionspläne nehmen einen Platz vor der Um-
setzung ein. Dafür muss der Entwerfer des Zeichnens fähig sein. Die so erstellten 
Zeichnungen helfen, Ideen zu entwickeln und zu verwerfen, zu manifestieren und 
diese Ideen schließlich mit anderen zu diskutieren. Maßstabsgetreue Konstruk-
tionszeichnungen dienen dann der Kommunikation des Planes zur Umsetzung 
durch Helfer und Handwerker. In deterministischen Designtätigkeiten kann an die 
Stelle der experimentellen Skizze ein abstraktes Diagramm rücken. Dieses Modell 
kann alle Problemeigenschaften etwa in einem abstrakten Baumdiagramm dar-
stellen. Die rechnerisch ermittelte optimale Variablenkombination kann dann als 
Input für das Erstellen von Konstruktionszeichnungen dienen. Vorherige explorie-
rende Skizzen sind dadurch theoretisch nicht notwendig.
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InVOlVIErTE AKTEurE
In artefaktbasierten Designtätigkeiten gab es keinen bewussten Designbegriff 
und somit auch keinen speziellen Designer, sondern ausschließlich den Akteur, 
der gleichzeitig Nutzer und Entwerfer ist. Als Skizzen und komplexe Konstruktions-
zeichnungen für Entwurf und Bau komplexerer Artefakte dazu kamen, war ein De-
signer das Nadelöhr der Informationskristallisierung, weil alle Arbeit im abstrakten 
Entwerfen und an der maßstabsgetreuen Zeichnung in seiner Hand lagen. Er kom-
munizierte mit und durch diese mit Auftraggebern und Handwerkern. In determi-
nistischen Designtätigkeiten kann theoretisch jeder, der in der Lage ist, alle Proble-
meigenschaften zu formulieren, auch das Computerprogramm bedienen, welches 
den Designprozess durchführt. Diese Person kann dann direkt eine der Lösungen 
auswählen. Ein des Zeichnens fähiger Designer könnte dann mit der Produktion 
einer maßstabsgetreuen Abbildung beauftragt werden und darauf folgend das Ar-
tefakt wie in skizzenbasierten Tätigkeiten umgesetzt werden.
Von der Definition von Design als Kulturtechnik und dem hier gezeigten histori-
schen Abriss ausgehend, wurden Artefakte zunächst geschaffen und verbessert, 
um Probleme zu lösen. Das vorhandene Artefakt ist damit immer der Prototyp 
eines nächsten, verbesserten Nachfolgers. Mit Einführung von indirekten Skizzen 
und Konstruktionszeichnungen wird aus Design ein bewusster Prozess und ein 
der Problemlösung zugrundeliegender Plan. Design ist damit eine reflektierende 
Konversation zwischen Problemeigenschaften und verschiedenen Lösungsmög-
lichkeiten (vgl. Schön, 1983), die mittels abstrahierter Darstellungen durchdacht, 
geplant und kommuniziert werden. Diesem maßstabsgerechten Plan wurde dann 
in deterministischen Prozessen ein Meta-Plan vorangestellt, der sich in Form eines 
Baumdiagramms manifestiert und eine Entscheidungshierarchie vorschlägt. So 
wird versucht, den Planungsprozess durch Vorselektion von optimalen Variablen-
kombinationen zu vereinfachen. 
2.2. Wicked Problems – aktueller Bezugspunkt von Design & 
Designforschung
Die Betrachtung dieser historischen Designtätigkeiten führt zwingend zum Pro-
blem einer ausschweifenden Komplexität, der mit rationalen Entscheidungs-
algorithmen allein nicht beizukommen ist. Diese Zäsur macht die bisher vor-
gestellten Designprozesse historisch und ist der Bezugspunkt der modernen 
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Designforschung, die Design als kreative Problemlösungsdisziplin versteht. Zent-
ral ist dafür die Erkenntnis, dass rationale Entscheidungsprozesse an der Komple-
xität von Designproblemen scheitern (Buchanan, 1992; Cross, 2007; Dorst, 2006; 
Petruschat, 2011a). Darauf aufbauend wird argumentiert, dass die Weise, wie De-
sign mit diesen Problemen umgeht, ein Komplexitätsabbruch ist, der ein spezifi-
sches Artefakt vorschlägt. 
In der Designforschung herrscht weitgehend Einigkeit darüber, dass die abgren-
zende Besonderheit der Designarbeit die Befähigung zur Bewältigung einer spe-
ziellen Art von Problem ist. Designprobleme seien »Wicked Problems« (Alexan-
der, 1966; Buchanan, 1992; Cross, 2007; Dorst, 2003; 2006; Dorst & Cross, 2001; 
Petruschat, 2011a). Dabei folgt diese These dem Aufsatz »Dilemmas in a General 
Theory of Planning« (Rittel, 1973). Dessen Autor, ein Stadtplaner im Spannungs-
feld zwischen einer logisch-rationalen Planungstheorie im Sinne von Alexander 
und Simon und des Designbegriffes der Hochschule für Gestaltung Ulm (hfg 
ulm), hatte Eigenschaften von Problemen formuliert, die nicht in technisch-sys-
tematische Lösungsprozesse passten. 
Es sind die Schwierigkeiten über Kenntnis, Kombination und Wechselwirkung der 
Eigenschaften von Problemen und ihren Lösungen, die Probleme zu bösartigen 
Problemen machen. Die Notwendigkeit einer idealen Kombination von Parame-
tern beschreiben bereits Alexander (1964) und Simon (1969) als Aufgabe des Desi-
gners. Weil sie aber der Meinung waren, diesen Kombinationen sei algorithmisch 
beizukommen, weil alle Eigenschaften bereits auf dem Tisch seien, nur eben eine 
Strukturierung ausstünde, war der Designer bei ihnen einer, der Informationen 
vollständig sammelt und dem dann mittels Formeln beim idealen Kombinieren ge-
holfen wird. Für den Wicked-Problems-Ansatz stehen die spezifischen Problemlö-
sungskompetenzen von Designern im Mittelpunkt des Interesses. Der Kern dieser 
Erkenntnis ist es, dass die Lösung von Wicked Problems nicht mittels rationaler, 
also potentiell blinder Algorithmen erarbeitet werden kann, sondern Kräfte außer-
halb einer rationalen Logik bedarf. Diese These hebt sie nun von den Gedanken ei-
nes Herbert Simon ab, der zwar zwei Problemkategorien festgestellt hatte, aber da-
rauf beharrte, dass »ill-defined problems« in »well-structured problems« überführt 
werden könnten, weil es keine feste Grenze zwischen beiden gäbe (Simon, 1973: 
191). Rittel ist es nun zu verdanken, präzise bestimmt zu haben, welche Eigenschaf-
ten diese Probleme haben und wie diese, dem Prinzip nach, mittels designerischer 
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Problemlösungskompetenz adressiert werden können. Der Text Rittels stammt 
aus dem Jahr 1973 und ist bis heute sehr folgenreich, weshalb eine direkte Ausein-
andersetzung mit den Positionen Rittels am besten geeignet ist, die Eigenart von 
Designproblemen zu beschreiben und so dem Wesen der nicht-rationalen Prob-
lemlösungskompetenz des Designers auf die Spur zu kommen. 
Dies dient gleichzeitig als Distanzierung von den Anstrengungen Dorsts (2006), 
der in der jüngeren Vergangenheit zunächst noch einmal nachgewiesen hat, dass 
es zwischen den Problemkategorien ill-defined (Simon, 1973) und wicked tatsäch-
lich Unterschiede gibt. Dies hilft zwar, Simons Irrtum aufzuklären, ist aber von den 
Erkenntnissen Rittels nicht sehr weit fortgekommen. 
2.2.1. Das Dilemma der Wicked problems
Rittel fokussiert in »Dilemmas in a General Theory of Planning« (Rittel, 1973) auf 
Probleme der Städteplanung, denen komplexe soziologische Zusammenhänge 
gemein sind. Diese entstehen in einer zunehmend pluralistischen Gesellschaft, 
in der zwingend zwischen den unterschiedlichen Interessen der beteiligten Grup-
pen vermittelt und zwischen den Wirkungen auf die jeweils anderen abgewogen 
werden muss. In der ersten Hälfte des 20. Jahrhunderts sind die vergleichsweise 
einfachen Aufgaben der Stadtplanung, wie hinreichende Wasserversorgung oder 
Abfallentsorgung, nach dem Maßstab der technischen Effektivität gelöst worden. 
Rittel benennt nun mit equity – also Gerechtigkeit – den neuen Maßstab für den 
Erfolg der planerischen Aufgaben, mit denen Stadtplaner wie er in der zweiten 
Hälfte des 20. Jahrhunderts konfrontiert wurden. Damit diese Aufgaben zu einem 
gesellschaftlichen Erfolg beitragen, dürfe deren Erreichung nicht mehr an einer 
newtonschen Effizienz gemessen werden: »The tests for efficiency, that were once so 
useful as measures of accomplishment, are being challenged by a renewed preoccup-
ation with consequences for equity.« (Rittel, 1973: 156)
Planung bezog sich im Industriezeitalter auf technische Effizienz, wonach eine 
Aufgabe am besten gelöst sei, wenn sie mit dem geringstmöglichen Einsatz von 
Ressourcen auskomme. Dies setzt voraus, dass sowohl Problem als auch Ressour-
cen bekannt sein müssen. Der Planer war dabei einer, der Probleme definierte 
und mit dem geringsten Ressourceneinsatz löste (Rittel, 1973: 156f.). Effizienz ist 
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als Maßstab dann nicht tauglich, wenn die neuen Werte Gerechtigkeit, Fairness 
oder Gleichheit heißen. Diese Werte sind aber notwendig, wenn zwischen kon-
kurrierenden Wertmodellen vermittelt werden muss: »Candide is dead. His place 
is being occupied by a new conception of future history that, rejecting historicism, is 
searching for ways of exploiting the intellectual and inventive capabilities of men.« 
(Rittel, 1973: 157f.)
 
Diese Leitthese, die sowohl Historismus als auch Neo-Positivismus ablöst, und in-
dividuelle, konkurrierende, menschliche Ausdrucksweisen betont, induziere nun 
zwei grundsätzlich unterschiedliche Handlungsoptionen für den Planer: ›Makea-
bility‹, ein ausschließlich von rationaler Planung geleiteter Zugang oder ein ›fee-
ling approach‹, der das Funktionieren dieses Systems grundsätzlich in Frage stellt. 
Rittels Zwiespalt, dass wir die Zukunft nach unseren Wünschen formen können 
und dass es keine future history gibt, scheint auch heute noch unaufgelöst. In-
dem er diese Zerrissenheit des Planers, der mit dem Maß der technischen Effizienz 
nicht mehr zurande kommt, formuliert, differenziert er eine Tätigkeit des bewuss-
ten Formens der Zukunft von der auf Naturkonstanten beruhenden Wissenschaft. 
Damit greift er auch dem Ansatz des Design Thinkings vor, das sich in den zugrun-
deliegenden Maßstäben signifikant von ingenieurswissenschaftlichen Ansätzen 
unterscheidet (siehe Kapitel 3.3). Indem er die Kategorie der Wicked Problems iden-
tifiziert hat, stellt er die Validität einer systematischen Planungstheorie nach Si-
mon (1969) und den allgemeingültigen Bezugspunkt der technischen Effizienz in 
Frage. Rittel sah, dass planerische Aufgaben in einer pluralistischen Gesellschaft 
nicht mehr nur einzeln und technisch möglichst effizient gelöst werden dürfen, 
weil ihre Lösungen komplexe soziale Abhängigkeiten hervorrufen:
»We have been learning to ask questions about the outputs of actions and to pose 
problem statements in valuative frameworks. We have been learning to see social 
processes as the links tying open systems into large and interconnected networks 
of systems, such that outputs from one become inputs to others. In that structural 
framework it has become less apparent where problem centers lie, and less apparent 
where and how we should intervene even if we do happen to know what aims we seek. 
We are now sensitized to the waves of repercussions generated by a problem-solving 
action directed to any one node in the network, and we are no longer surprised to find 
it inducing problems of greater severity at some other node.« (Rittel, 1973: 159)
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Auch Alexander (1966) war ja von seinem rationalen Lösungsalgorithmus abge-
rückt, als er an einer Kreuzung in Berkeley stehend bemerkte, dass der Zeitungs-
laden zwar an der Kreuzung liegt, die Kreuzung dem Straßennetz und dieses der 
Stadt untergeordnet ist, die Menschen, die sich Zeitungen kaufen aber auch außer-
halb des linear verzweigten Systems Stadt-Straße-Kreuzung-Zeitungsladen sozia-
le Verbindungen haben, die über eine lineare Verzweigung des logischen Netzes 
hinausgehen. So trivial diese Einsichten heute erscheinen mögen; Die Reduktion 
von Designproblemen auf verlässlich messbare und in mathematischen Symbolen 
abbildbare Werte ist auch heute nicht vom Tisch. Planungsprobleme, also Aufga-
ben der Planung für die Zukunft, so Rittel, unterscheiden sich radikal von den Pro-
blemen der Wissenschaft: »The kinds of problems that planners deal with—societal 
problems—are inherently different from the problems that scientists […] deal with. 
Planning problems are inherently wicked.« (Rittel, 1973:  160)
Die Anwendung einer klassischen Planungstheorie, die eine wissenschaftlich 
messbare Effizienz als Maßstab hat und Probleme entsprechend strukturiert, ist, 
selbst wenn sie möglich ist, nicht wünschenswert, sagt Rittel und überspitzt als 
anschaulichen Vergleich dafür naturwissenschaftliche Probleme als »tame prob-
lems«, »which are definable and separable and may have solutions that are findab-
le.« (Rittel, 1973: 160) 
Dass diese Probleme als harmlos karikiert werden, soll deren Lösungsanspruch 
nicht verharmlosen. Sie sind nur insofern harmlos, als dass jedes derartige Prob-
lem analytisch und systematisch untersucht werden kann, indem es in zugrunde-
liegende Einzelteile, also Unterprobleme, zerlegt wird. Ein vollständig analysiertes 
Problem ist dann auch die Basis eines objektiv formulierbaren Zieles. 
Für jedes harmlose Problem sind Anfang (Problemdefinition) und Ende (Zielfor-
mulierung) objektiv vollständig formulierbar. Ihnen gegenüber stehen Wicked 
Problems, »the problems of governmental planning […] are ill-defined; and they rely 
upon elusive political judgment for resolution. (Not ›solution.‹ Social problems are 
never solved. At best they are only re-solved—over and over again).« (Rittel, 1973: 
160)
Das Formulieren der Lösung eines Wicked Problems ist immer auch der Ausgangs-
punkt eines neuen Problems – meist an einem anderen Knotenpunkt des Systems. 
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Damit wird es auch zunehmend unmöglich, eine konkrete Ursache eines Problems 
zu formulieren und somit eine verlässlich richtige Lösung zu erarbeiten. Selbst 
wenn man glaubt, die Veränderung einer Stelle sei richtig, gibt es an anderen Kno-
tenpunkten gewollt oder ungewollt gute oder schlechte, immer aber nur bedingt 
vorhersagbare Effekte: »The process of formulating the problem and of conceiving 
a solution (or re-solution) are identical, since every specification of the problem is a 
specification of the direction in which a treatment is considered.« (Rittel, 1973: 161)
Wicked Problems rekurrieren im Grunde auf sozialer, im Gegensatz zu naturwis-
senschaftlicher, Effizienz. Sie zu behandeln, als wären sie ›tame‹, sei moralisch 
unzulässig, so Rittel. Als ein solches verharmlosendes Mittel führt Rittel den 
›Sachzwang‹ auf. Eine umfassende Problemlösung, die disziplinenübergreifend 
mögliche Abhängigkeiten und Hindernisse in Betracht zieht, wird dabei ausge-
schlossen, indem das Problem zu Beginn auf Basis von Fakten fest definiert wird: 
»Because 58% of the population say they want a freeway, I shall seek to provide it« 
(Rittel, 1987: 5) Die implizierte Aussage, einfach allen Menschen das zu geben, was 
die Mehrheit wünscht, löst den Planer von der Verantwortung einer Entscheidung, 
weil er ja gar keine andere Wahl habe (Rittel, 1987: 5).
2.2.2. Eigenschaften von Wicked problems
Rittel formuliert nun in zehn Postulaten die Eigenschaften von Wicked Problems:
»1. There is no definitive formulation of a Wicked Problem«
Ein Wicked Problem kann im Gegensatz zu tame problems nicht vollständig for-
muliert werden. Es besteht eine Gleichzeitigkeit von Problemdefinition und Pro-
blemlösung: »The problem can’t be defined until the solution has been found« (Rit-
tel, 1973: 161) Das Verständnis des Problems gründet auf den Ideen seiner Lösung. 
Um ein möglichst vollständiges Problemverständnis entwickeln zu können, muss 
daher eine möglichst umfassende Sammlung möglicher Lösungen exploriert und 
evaluiert werden. 
»2. Wicked Problems have no stopping rule«
Wicked Problems haben kein objektiv definierbares Ende. Es gibt Kriterien, an-
hand derer offenbar ist, wenn ein tame problem gelöst ist. Für Wicked Prob-
lems hingegen gibt es kein Kriterium, das ein vollständiges Problemverständnis 
32
beschreibt. Daher muss der Problemlöser die Suche nach einer Lösung bewusst 
– und damit aus objektiver Sicht letzlich beliebig – abbrechen: »He stops for con-
siderations that are external to the problem: He runs out of time, or money, or pati-
ence. He finally says, ›That‘s good enough.‹« (Rittel, 1973: 162)
»3. Solutions to Wicked Problems are not true-or-false but good-or-bad«
Lösungen für Wicked Problems sind nicht wahr oder falsch, sondern gut oder 
schlecht. Die Lösung eines tame problems kann objektiv validiert werden. Bei der 
Lösung von Wicked Problems sind aber die Interessen unterschiedlicher Parteien 
zu berücksichtigen. Weil deren Wünsche und Werte stark differieren, darf keine 
Partei formale Entscheidungskriterien festlegen. Lösungen können immer nur 
subjektiv von der jeweils betroffenen Partei bewertet werden (Rittel, 1973: 162f.). 
Weil das Problem die unterschiedlichen Werte, Interessen und Ideologien der Par-
teien auf unterschiedlichen Ebenen unterschiedlich stark tangiert, sind deren je-
weiligen Einschätzungen eben relativ und nicht absolut und so nicht auf andere 
Interessengruppen verallgemeinerbar.
»4. There is no immediate and no ultimate test of a solution to a Wicked Problem«
Es gibt keine direkte, keine ultimative, keine objektiv richtige Evaluation der Lö-
sung eines Wicked Problems. Der Lösungsversuch eines tame problems kann 
verlässlich und direkt vom Problemlöser, den involvierten Parteien oder externen 
Akteuren anhand festgelegter Kriterien evaluiert werden. Die Lösung eines Wicked 
Problems löst Wellen an Konsequenzen aus, die nicht vorhergesehen werden kön-
nen (Rittel, 1973: 163). Diese Folgen können so verheerend sein, so Rittel weiter, 
dass sie die Vorteile der Lösung weit überwiegen. Implikationen für die Zukunft 
sind intrinsisch unbekannt.
»5. Every solution to a Wicked Problem is a ›one-shot operation‹; because there is no 
opportunity to learn by trial-and-error, every attempt counts significantly«
Jede Lösung eines Wicked Problems ist ein einmaliger Versuch, dessen Ergebnis 
nicht rückgängig zu machen ist. »With wicked planning problems, however every 
implemented solution is consequential.« (Rittel, 1973: 163) Die Lösungen für Wi-
cked Problems können nicht ausprobiert werden. Experimentelle Versuche der 
Umsetzung können im Gegensatz zu tame problems nicht durchgeführt werden, 
ohne dass sie Konsequenzen haben. Versuche, Wicked Problems zu lösen, sind 
nicht rückgängig zu machen. Sie haben Einfluss auf die Welt, in der sie installiert 
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werden. Versuche, sie rückgängig zu machen, führen zu weiteren Wicked Problems 
(Rittel, 1973: 163).
»6. Wicked Problems do not have an enumerable (or an exhaustively describable) set 
of potential solutions, nor is there a well-described set of permissible operations that 
may be incorporated into the plan«
Es ist möglich, dass ein Planer keine – und ein anderer Planer viele – mögliche 
Lösung(en) findet. Grundsätzlich ist es unmöglich zu bestimmen, wieviele und 
welche Lösungen es gibt. Formale Kriterien, ob die Menge an entwickelten mögli-
chen Lösungen ausreichend ist und welche Lösung gewählt wird, gibt es nicht (Rit-
tel, 1973: 164). Menschliche Wertung ist nicht universell, und eine vollständige Liste 
an erlaubten Aktionen existiert im Gegensatz zur naturwissenschaftlichen Prob-
lemlösung nicht. Die Bezüge zwischen Mensch und Umwelt sind komplexer als je-
des Problem, das mit rational bestimmten Paramentern ausreichend beschrieben 
ist. Somit sind immer, etwa exotische, Lösungen aus anderen Disziplinen denkbar, 
und ihre Umsetzung ist hauptsächlich vom Vertrauen des Auftraggebers in den 
Planer und dessen Erfahrung abhängig (Rittel, 1973: 164).
»7. Every Wicked Problem is essentially unique«
Jedes Wicked Problem ist essentiell einzigartig. Zwei Wicked Problems mögen in 
vielen Eigenschaften identisch sein, doch in den meisten Fällen unterscheiden sie 
sich in einem Merkmal so signifikant, dass diesem Priorität zukommt (Rittel, 1973: 
164f.). Es gibt daher im Gegensatz zur rationalen Problemlösung keine Klassen an 
Problemen, deren Lösungen identisch wären, so Rittel. Der Planer kann sich bei ei-
nem Wicked Problem niemals sicher sein, ob es trotz vieler Gemeinsamkeiten mit 
bereits bekannten Problemen nicht einen besonderen Umstand gibt, der schwerer 
wiegt als die Gemeinsamkeiten (Rittel, 1973: 164f.).
»8. Every Wicked Problem can be considered a symptom of another problem«
Jedes Wicked Problem kann als Symptom eines anderen Problems gesehen wer-
den. »There is nothing like a natural level of a Wicked Problem.« (Rittel, 1973: 165) Es 
gibt keine formal richtige Ebene, ein Wicked Problem zu lösen. Umso höher, also 
abstrakter, die Ebene, auf der ein Wicked Problem gelöst werden soll, umso schwie-
riger ist es, überhaupt eine Lösung zu implementieren. Umso größer ist zudem 
die Wahrscheinlichkeit von Wechselwirkungen auf andere Bereiche. Das andere 
Extrem, nur die Symptome zu behandeln, löst das Problem aber genausowenig: 
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»Members of an organization tend to see the problems on a level below their own 
level.« (Rittel, 1973: 165) Daher muss der Planer die Ebene der Problemlösung selbst 
bestimmen.
»9. The existence of a discrepancy representing a Wicked Problem can be explained 
in numerous ways. The choice of explanation determines the nature of the problem’s 
resolution«
Die Existenz der Diskrepanzen, die ein Wicked Problem ausmachen, kann auf ver-
schiedene Weisen erklärt werden. Die Auswahl der Erklärung bestimmt die Art der 
Problemlösung. Im Gegensatz zum wissenschaftlichen Vorgehen gibt es für das 
Widerlegen von Hypothesen für die Lösung von Wicked Problems mehr Optionen: 
»In dealing with Wicked Problems, the modes of reasoning used in the argument are 
much richer than those permissible in the scientific discourse.« (Rittel, 1973: 166) Das 
liegt zum einen an den unterschiedlichen involvierten Interessengruppen und 
daran, dass erst in der Zukunft erkannt werden kann, wie eine mögliche Lösung 
wirkt. Weil diese Lösung aber eine unbekannte Menge an Wechselwirkungen aus-
löst, ist die Erklärung der Wirkung einer Lösung formal beliebig.
»10. The planner has no right to be wrong«
Der Planer hat kein Recht sich zu irren. Mit Bezug auf Poppers (1935) Logik der For-
schung unterscheidet Rittel die Rolle des Planers von der des Wissenschaftlers. Im 
Gegensatz zu diesem ist der Wicked Problem Solver kein Außenstehender, sondern 
ein Kombattant im Lösungsgeschehen, der für seine Hypothese und deren Auswir-
kungen verantwortlich ist: »The aim is not to find the truth, but to improve some 
characteristics of the world where people live.« (Rittel, 1973: 167) Deshalb ist der Pla-
ner für die Konsequenzen seines Handelns verantwortlich; er verändert immer 
das Leben der involvierten Interessengruppen.
2.2.3. Wicked problems im Design
Wicked Problems sind nur deshalb bösartig, weil sie nicht in wissenschaftlich rati-
onale Lösungsprozesse passen. Laut Rittel (1973: 161) sind sie vielmehr eine Klasse 
an Problemen, die entweder grundsätzlich nicht mit wissenschaftlichen Methoden 
gelöst werden kann, oder aus moralischen Beweggründen nicht auf solche redu-
ziert werden darf. Das heißt im Umkehrschluss aber nicht, dass diese Probleme 
grundsätzlich einer Lösung verschlossen bleiben. Das Vorgehen ist eben nur nicht 
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dasselbe wie in einem naturwissenschaftlichen oder ingenieurswissenschaftli-
chen Prozess. 
Den Bezugspunkt der sozialen Effektivität sehe ich als geeignet, um die rational 
disparat erscheinenden Kombinationen von Lösungseigenschaften zu erklären, 
die aber auf einer darüberliegenden, auf menschliche Bedürfnisse ausgerichteten 
Ebene plausibel sind. Wie hier der Erfolg einer Lösung gemessen werden kann und 
wie sich die Maßstäbe zwischen designerischen und ingenieursmäßigen Lösungen 
unterscheiden, wird genauer im Kapitel 3.3 gezeigt.
Zunächst zu der Frage, warum und auf welche Art Designprobleme tatsächlich 
wicked sind. Dazu haben Buchanan (1992) und Goldschmidt (1997) einiges beige-
tragen. Weil Rittel nicht genauer bestimmt hat, warum Designprobleme wicked 
sind, ist sein Konzept der Wicked Problems bei einer Bestandsaufnahme der He-
rausforderungen in die Zukunft gerichteter Entscheidungsprobleme verblieben. 
Buchanan und Goldschmidt haben auf recht unterschiedliche Weise versucht zu 
beschreiben, warum genau Designprobleme wicked sind. Diese Erklärungen grei-
fen teilweise bereits dem designerischen Lösungsprozess vor, auf den in Kapitel 4.2 
genauer eingegangen wird. Buchanan (1992) benennt Wicked Problems als »inde-
terminate« im Gegensatz zu den harmlosen (Rittel, 1973) Problemen der Wissen-
schaft, die »undeterminate« sind. Dabei meint indeterminate Ungewissheit im 
Sinne von nicht festgelegt, während undeterminate Unbestimmtheit im Sinne 
von unterbestimmt bedeutet (Petruschat, 2011a: 7). Nach Goldschmidt (1997) sei für 
ein unbestimmtes Problem der Ausgangspunkt gegeben. Das Ziel kann spezifiziert 
werden und die Variablen, die von einem zum anderen führen, können mittels 
Algorithmen kontrolliert werden. Bei einem ungewissen Wicked Problem hinge-
gen sind ein oder mehrere dieser Komponenten unbekannt oder inkohärent. Der 
Ausgangspunkt ist vage, das Ziel ist uneindeutig und die Algorithmen dazwischen 
sind nicht spezifiziert (Goldschmidt, 1997). Der Löser eines Wicked Problems, so 
Goldschmidt, muss also mehr als die bereits verfügbaren Informationen ermitteln 
und hinzuziehen, um den Untersuchungsraum zwischen Ausgangspunkt und Lö-
sung anzureichern und um Umstände zu konstruieren, die plausible Verbindun-
gen im Untersuchungsraum herstellen.
Die Unterschiedlichkeit zwischen den Untersuchungsräumen für unbestimm-
te und ungewisse Probleme lässt nun folgern, dass auch die Mechanismen der 
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Informationsgewinnung unähnlich sind. Deren Varianz ist unbegrenzt, »because 
design has no special subject matter of its own apart from what a designer conceives 
it to be.« (Buchanan, 1992: 16) Weil Design eine universale Disziplin ist, die an je-
dem Punkt menschlichen Handelns anknüpfen kann, ist es nicht möglich, den Un-
tersuchungsgegenstand festzulegen, um damit eine rational korrekte Vorgehens-
weise zu finden. Dies geht mit den bisher getroffenen Definitionen von Design und 
Rittels Postulaten 6. und 9 einher. Designer stellen zunächst fest, dass ein Design-
problem aus vielen Richtungen gelöst werden kann und eine Richtung bestimmt 
werden muss, aus welcher das Problem angegangen wird (Buchanan, 1992: 15ff.). 
Dafür lege der Designer eine individuelle Arbeitshypothese fest, die aus seinem 
Repertoire, seiner Erfahrung und seinen Fähigkeiten (siehe Kapitel 4.2) bestimmt 
werde. Dabei beschränkte sich der Designer nicht auf eine einzige Disziplin desig-
nerischer Praxis, wie Grafikdesign, Produktdesign, Servicedesign oder Systemde-
sign, sondern forme eine individuelle Sicht auf das Problem.
Unterbestimmte Probleme können durch sukzessive Untersuchung immer be-
stimmter gemacht werden – sie können so lange untersucht werden, bis sie voll-
ständig verstanden sind. Ungewisse Probleme hingegen müssen durch das indivi-
duelle Setzen einer problemadäquaten Arbeitshypothese ausgestattet werden, um 
spezifiziert zu werden. Dabei werden sie eben auch individuell und nicht objektiv 
festgelegt (Buchanan, 1992: 16f.). Weil sie niemals vollständig durchschaubar sind 
und niemals allgemeingültig sind, ist ihre Erforschung nur mittels eines individu-
ellen, situativen Rahmens sinnvoll. Die Notwendigkeit einer auf menschlicher Er-
fahrung gründender Stellungnahme macht Wicked Problems einer wissenschaft-
lichen Problemlösung unzugänglich, wie auch Rittel (1987; 1973) argumentiert. 
Der Designer trägt zwangsläufig seine individuelle Erfahrung in die Lösung eines 
Wicked Problems ein (Rittels Postulate 8. und 10.). Mitunter bestimmt diese über-
haupt die Lösung und deren Tragfähigkeit.
Buchanans Argumentation ist kongruent zu Rittels Wicked-Problems-Ansatz: Un-
gewisse Designprobleme unterscheiden sich von unterbestimmten Problemen, 
die mit wissenschaftlichen Methoden gelöst werden können. Dieser Unterschied 
leitet sich direkt aus den Eigenarten von Wicked Problems ab. Sie erfordern ei-
nen speziellen Lösungsprozess, der unter anderem Empathie, eine der wichtigs-
ten Eigenschaften eines Designers (siehe Kapitel 3.2), bedarf und damit nicht den 
rationalen Schritten wissenschaftlicher Problemlösung folgen kann. Buchanans 
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Untersuchung von Wicked Problems scheint also durchaus geeignet, die bösarti-
gen Eigenarten von Designproblemen etwas genauer zu bestimmen. Designprob-
leme sind so komplex, dass sie vom Designer individuell bestimmt werden müs-
sen (Rittels Postulat 7.). Sie müssen in der Argumentation präzisiert und für längere 
Zeit offen gehalten werden, also so, dass das Problem nicht zu schnell auf eine Lö-
sungskategorie (Rittels Postulate 2. und 4.) eingeschränkt wird und möglichst viele 
Problemeigenschaften aus unterschiedlichen Wissensbereichen thematisiert wer-
den können. Diese breite, disziplinüberspannende und durch die Individualität 
des Designers begründete wiederholte Untersuchung im Raum zwischen Problem 
und Lösung mittels verschiedener Arbeitshypothesen ist das, was für Buchanan 
Designprobleme zu Wicked Problems macht. Es gibt keine singuläre Disziplin, mit 
der ein Designproblem verlässlich gelöst werden kann. Die Bestimmung des Pro-
blems ist auch eine Bestimmung der Elemente und der Disziplinen, die an der Lö-
sung beteiligt sind (Buchanan, 1992).
Der Designer als Löser eines Wicked Problems wird oftmals ausschließlich am ma-
nifesten Ergebnis seiner Arbeit gemessen und nicht auch an den spezifischen Ein-
schränkungen und Erfordernissen, die den individuellen Kontext des Entwurfes 
bestimmt haben. Diesen Mangel stellt auch Buchanan fest. Die eingangs gezeigte 
vorherrschende Wahrnehmung von Design als Dekor für technische Erfindungen 
verweist ebenso auf dieses Dilemma. Buchanans These ist hier uneingeschränkt 
zuzustimmen. Aufgrund der wickedness von Designproblemen muss der Kontext, 
in dem sie gedacht und gelöst wurden, mit wahrgenommen werden, weil Design-
probleme eben nicht in den Operationsradius einer einzelnen Disziplin oder Wis-
senschaft fallen und nur an deren Maßstäben gemessen werden könnten. Design 
setzt auf einer Ebene an, die von sozialer Relevanz bestimmt ist und deshalb nicht 
auf ein technisches Fachgebiet beschränkt werden kann. 
Wenn Designarbeit daran gemessen wird, wie gut sie den Entwurf eines techni-
schen Fachgebiets begleitet hat, wird sie zur angewandten Version der Wissen-
schaft, die das Ergebnis der Designarbeit aus dem ihr eigenen Blickwinkel unter-
sucht (Buchanan, 1992: 19f.). Damit wären die Fähigkeiten von Designern, Wicked 
Problems mittels eines individuell spezifischen, plausiblen Lösungsgefüges, das 
Anwender und Umwelt berücksichtigt, zu lösen, verspielt. 
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2.2.4. Konkrete lösungen von Wicked problems
Im Folgenden werden einige Beispiele aus der Designpraxis herangezogen, um zu 
illustrieren, warum und wie Designlösungen aus technisch-rationaler Sicht un-
gewöhnliche Lösungen sind, während sie aus designerischer Sicht ganz normale 
Lösungen für Wicked Problems sind. Die Orientierung dafür bietet der praxeolo-
gische Ansatz von Lawson (2006), der Interpretationen der wickedness von Desig-
nproblemen und Designlösungen aus eigener designpraktischer Erfahrung darge-
stellt hat und damit den bisher dargestellten Thesen eine designpraktische Ebene 
hinzufügt. So hat Lawson, Architekt und Psychologe, zunächst auch festgestellt, 
dass es nicht möglich sei, zweifelsfrei festzustellen, wann ein Designproblem ge-
löst ist (Rittels Postulat 6.) und dass es kein natürliches Ende von Designproblemen 
gibt, sondern Designer ihre Arbeit abbrechen, weil die zur Verfügung stehenden 
Ressourcen zu Ende gehen (Rittels Postulat 2.) (Lawson, 2006: 55). Er beschreibt 
auch die Schwierigkeit zu bestimmen, welche Informationen für eine Lösung rele-
vant sind, bevor eine Lösung gefunden wurde. Dies bezieht sich auf die Gleichzei-
tigkeit von Problemdefinition und Problemlösung wie in Rittels Postulat 1.
BEISpIEl I MOBIlE BIBlIOThEK
Ein Student Lawsons sollte ein neues Bibliotheksgebäude entwerfen und entschied 
sich zunächst, die Abläufe in einer Bibliothek zu studieren. Dies ist eine Eskalation 
der Problembetrachtung, die von der Frage begleitet wird, wie lange und in wel-
che Richtung diese verfolgt werden soll, so Lawson. Dabei ist zu Beginn nie klar, 
wo die Grenze eines Designproblems ist: »Design problems do not have natural or 
obvious boundaries« (Lawson, 2006: 55). Deshalb ist es die wichtigste Aufgabe des 
Designers, den Umfang des Problems zu bestimmen. Um zum Beispiel zurückzu-
kommen, mag diese Eskalation zeitaufwändig sein und doch nirgendwohin führen 
oder den Studenten zu der Feststellung führen, dass keine neue Bibliothek benö-
tigt wird, sondern die Lesegewohnheiten im konkreten Fall einer mobilen Biblio-
thek bedürfen (Lawson, 2006: 55). Nicht nur im Rückblick auf eine rationale Pla-
nungstheorie ist die Radikalität einer solchen Lösung verblüffend. Ein Architekt 
wird beauftragt, ein neues Gebäude zu entwerfen. Er stellt nicht nur fest, dass das 
Problem in Wahrheit ein ganz anderes ist, sondern verzichtet auch auf den Auf-
trag, weil eine andere Lösung viel besser ist. Der Architekt geht also sowohl über 
das Problem als auch über die Lösung hinaus, im guten Glauben, ein Problem 
menschlicher Verwendung besser zu lösen.
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Lawson hat entsprechend 14 Eigenschaften formuliert, die offenbar nur auf seinen 
praktischen Erfahrungen als Designer beruhen, was sie zu einem interessanten 
Pendant zu Rittels (1973) theoretischen Ausführungen macht, die er nicht als Quel-
le aufführt.
»Design problems
1. Design problems cannot be comprehensively stated.
2. Design problems require subjective interpretation.
3. Design problems tend to be organised hierarchically.
Design solutions
1. There are an inexhaustible number of different solutions.
2. There are no optimal solutions to design problems.
3. Design solutions are often holistic responses.
4. Design solutions are a contribution to knowledge.
5. Design solutions are parts of other design problems.
Design process
1. The process is endless.
2. There is no infallibly correct process.
3. The process involves finding as well as solving problems.
4. Design inevitably involves subjective value judgement.
5. Design is a prescriptive activity.
6. Designers work in the context of a need for action.«
(Lawson, 2006: 120f.)
Der Prozess der designerischen Problemlösung bedarf »the highest level of creative 
thinking« (Lawson, 2006: 120), weil Designproblem und Designlösung parallel ent-
wickelt werden und gemeinsam emergieren (Lawson, 2006: 120f.). Dies entspricht 
Rittels Postulat 1., wonach nur durch das Verstehen möglicher Lösungen Verständ-
nis über deren Implikationen und über das Designproblem erlangt werden kann. 
Lawson sagt weiter, in Parallelität zur Theorie der individuellen Arbeitshypothese, 
unterschiedliche Designer nehmen Probleme immer auch aus unterschiedlichen 
Perspektiven wahr und entwerfen daher unterschiedliche Lösungen (Lawson, 
2006: 120f.). Eine objektive Formulierung von Designproblemen ist nicht möglich, 
was seine Entsprechung in Rittels Postulaten 2. und 10 findet. 
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Auch Lawson setzt sich explizit von Alexander (1964) ab und bekräftigt seine Über-
zeugung, Designprobleme könnten nicht vollständig formuliert werden, weshalb 
es auch nicht möglich sei, alle möglichen Lösungen vollständig zu listen (Lawson, 
2006: 121). Die Lösung von Designproblemen ist nie abgeschlossen, weil die Menge 
an Lösungsmöglichkeiten unendlich ist (siehe Rittels Postulat 6). Die Lösung eines 
Designproblems wird immer durch die zur Verfügung stehenden Ressourcen be-
stimmt. Daher gibt es keine objektive Möglichkeit zu bestimmen, auf welcher Ebe-
ne ein Designproblem gelöst werden sollte (Lawson, 2006: 120). Umgekehrt ist es 
unmöglich, eine Designlösung zu dekonstruieren, um ihre Einzelteile jeweils prä-
zise bestimmten Problemeigenschaften zuzuordnen. Eine Designlösung ist immer 
eine ganzheitliche Antwort auf eine Menge an Problemebenen (Lawson, 2006: 121). 
Zudem hat jede Lösungsmöglichkeit neben ihren gewünschten Effekten auch un-
erwünschte Nebeneffekte (Lawson, 2006: 121). Damit kann jedes Problem Auslöser 
oder Grund eines anderen Problems sein, was sich ebenso in Rittels Postulaten 8. 
und 9. findet. Eine Designlösung ist immer ein Kompromiss zwischen verschiede-
nen Eigenschaften und verschiedenen Interessenvertretern. Dabei werden einige 
Eigenschaften schlechter erfüllt als andere, wie auch unterschiedliche Interessen-
gruppen unterschiedliche Abstriche in ihren Interessen machen müssen. »Design 
solutions can never be perfect and are often more easily criticised than created.« 
(Lawson, 2006: 122) Deshalb sind sie auch nicht richtig oder falsch, sondern bes-
ser oder schlechter, wie es Rittels Postulat 3. aussagt. Lawson merkt an, dass Desig-
ner dafür Empathie für die Probleme ihrer Auftraggeber bedürfen (Lawson, 2006: 
124f.). Im Vergleich von Naturwissenschaftler und Designer helfen widerlegte Hy-
pothesen in der Naturwissenschaft der Akkumulation von Weltwissen, während 
schlechte Designlösungen schlecht für ihre Benutzer sind – sie haben auf diese 
immer einen realen Einfluss, so Lawson. Daher trifft hier Rittels Postulat 10. zu, wo-
nach der Planer oder Designer kein Recht habe, sich zu irren. 
In Ergänzung zu Buchanans Ausführung, warum Designprobleme Wicked Prob-
lems sein können, hat Lawson hier anschaulich hinzugefügt, wie Designprobleme 
in der Entwurfsrealität tatsächlich als bösartig behandelt werden und wie mögli-
che Lösungen manifestiert werden. Die Bezüge, die es dabei zu Rittels Definitionen 
gibt, sind hier für beide Fälle explizit herausgearbeitet worden.
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BEISpIEl II KOpfhörEr STATT ArBEITSZIMMEr
So wurde Lawson von einem Auftraggeber gebeten, einen Anbau für dessen Haus 
zu planen. Das Briefing war vage; er sprach von einem Extra-Schlafzimmer oder 
einem Extra-Arbeitszimmer. Der Architekt sah, dass der Anbau an das Haus mit 
bereits sehr vielen Zimmern kostspielig wäre und zugleich einen schönen Garten 
oder eine schöne Aussicht zerstören würde. Verstanden hat er das wirkliche Prob-
lem seines Auftraggebers erst bei einem Ortstermin, der ein Gespräch unmöglich 
machte, weil die Kinder des Auftraggebers laut Musik hörten. Der Raum der mögli-
chen Lösungen erweiterte sich so in Richtung einer besseren Schalldämmung, und 
das eigentliche Problem wurde schließlich mit der Investition in Kopfhörer gelöst 
(Lawson, 2006: 56).
Design als Lösung eines Wicked Problems ist nach Lawson immer ein »Fix«, wie 
der Kopfhörer als alternative Schalldämmung anstelle eines Anbaus. Ein Fix in 
dem Sinne, dass etwas Neues in der vorhandenen Welt integriert wird, um etwas 
zu reparieren, das nicht richtig funktioniert. Lawson beschreibt Designprobleme 
daher als hierarchisch – weil das Designproblem in der Welt ist, muss die Lösung 
oberhalb des Problems beginnen, und weil die Lösung konkret umgesetzt werden 
soll, muss entschieden werden, wie weit unterhalb des Problems die Implemen-
tierung der Lösung enden soll: »There is no way of deciding beyond doubt when a 
design problem has been solved« (Lawson, 2006: 55), weshalb es die wichtigste Auf-
gabe des Designers ist, den Umfang des Problems zu bestimmen. 
BEISpIEl III DAS MuSIKErlEBnIS IM MuSIKplAyEr
Im Servicedesign lassen sich dieses »oberhalb und unterhalb des Problems« und 
die Wechselwirkungen zwischen den Interessen und Zielen der verschiedensten 
Interessenvertreter noch sehr viel besser nachvollziehen. Hier wird zudem deutli-
cher, wie komplex eine Lösung sein kann. Norman (2011: 150ff.) hat hier ein gutes 
Beispiel von Servicedesign als Komplexitätsreduktion und Versuch, eine umfas-
sende Problemlösung zu entwerfen, dargestellt:
Der Erfolg tragbarer Musikabspielgeräte sei kein neues Phänomen. Aber erst die 
Firma Apple habe mit dem iPod eine Lösung entworfen, die ein Designproblem auf 
vielen Ebenen, also ober- und unterhalb des Musikabspielgerätes, adressiert. Es sei 
nicht das Produktdesign des Abspielgerätes, das seinen Erfolg begründe, sondern 
die radikale Lösung eines zugrundeliegenden Problems: Woher kommt die Musik, 
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und wie kommt sie auf das Gerät? »[Apple did] simplify the entire system of finding, 
buying, getting, and playing music, and also to overcome the legal issues.« (Norman, 
2011: 150ff.) Apple hat also nicht nur, wie etwa seine Konkurrenten, ein weiteres, 
aber besser gestaltetes Abspielgerät verkauft, sondern einen Service entworfen, 
der alle Stufen des Musikkonsums integriert und vereinfacht. Apple hat eine Com-
puter-Software entwickelt, mit der neue Musik durchstöbert und probegehört, vor-
handene Musik geordnet und gespeichert werden kann. Dann ist es mit diesem 
Service auch möglich, Musikstücke mit einem Klick zu bezahlen und herunterzu-
laden. Dafür hat die Firma außerdem ein Lizenzmodell entwickelt, das auch für die 
Musikindustrie profitabel ist, weil mit Hilfe des Abspielsystems die illegale Ver-
breitung der gekauften Musik verhindert werden kann. Erst jetzt kommt das Ab-
spielgerät ins Spiel. Einmal mit dem Computer verbunden, ist es einfach, die Musik 
direkt zu übertragen und zu hören. Weil das Gerät einen genormten Anschluss hat, 
können weitere Gerätehersteller Zubehör entwickeln, an dessen Verkauf Apple da-
rüber hinaus auch noch beteiligt ist (Norman, 2011: 150ff.). Die Designer bei Apple 
haben damit nicht nur ein besseres Abspielgerät für die Anwender entworfen, son-
dern auch den Urhebern der Musik selbst ein valides Modell an die Hand gegeben, 
in der digitalen Welt gewinnbringend Musik zu verkaufen. 
2.2.5. Zusammenfassung
Wicked Problems sind Bezugspunkte der allermeisten aktuellen Designtätigkeiten, 
wie die eben gezeigten Beispiele zeigen. Lösung und Lösungsprozess gehen dabei 
jeweils über das initial bekannte Problem und die intial plausible technisch bes-
sere Lösung hinaus. Dabei wird aus dem Problem ein Problemraum und aus der 
Lösung ein Lösungsraum, wobei auf beiden Seiten die Bezugspunkte radikal ver-
größert werden. (Auf die Begriffe Problemraum und Lösungsraum wird in Kapitel 
4.1 genauer eingegangen.)
Indem etwa Kopfhörer einen Anbau am Haus ersetzen, weil das Problem nicht 
mangelnder Raum, sondern zu viel Lärm war. Oder wenn einer Überfülle von Mu-
sikabspielgeräten nicht einfach ein weiteres hinzugefügt wird, sondern das neue 
Gerät dadurch besser ist, weil es nahtlos in einen benutzerfreundlicheren und 
kontextangemesseneren Ablauf des Musikerlebens integriert ist. 
43
Das Beispiel der Kopfhörer verstößt dabei gegen die Prämisse der Ingenieurwissen-
schaften, ein technisch optimaleres Artefakt zu entwerfen. Das Beispiel des Musi-
kabspielgerätes auf der anderen Seite verstößt ganz klar gegen eine, besonders von 
Norman selbst, immer wieder geforderte wichtige Eigenschaft des menschenzent-
riertes Designs, wie Norman es Ingenieuren gern vermittelt. Die Designer des Mu-
sikerlebens haben gegen Normans (2002: 187) Postulat der Sichtbarkeit verstoßen: 
»Make things visible, including the conceptual model of the system«. Indem sie alle 
relevanten Facetten des Musikerlebens in das Gerät »eingefaltet« haben, sind eben 
keine konzeptuellen Modelle des Systems mehr sichtbar, sondern nur noch die Es-
senz des Musikerlebens. Dieser Bezugspunkt der sozialen Effektivität geht über die 
einfache Benutzerfreundlichkeit eines Gerätes hinaus.
Diese Gesamtmodelle der Problemlösung, also warum Designer diese Lösungen 
für diese spezifischen Problemgefüge und keine anderen entworfen haben, ist die 
grundlegende Fragestellung für die folgenden Kapitel. Die Diskussion über das 
Musikabspielgerät als singuläres Artefakt oder über das digitale Musikgeschäft 
als Einkaufssystem erschöpft sich irgendwann. Design lässt sich nicht auf einen 
technischen Teilbereich, wie das technisch bessere oder das benutzerfreundliche-
re Musikabspielgerät oder das bessere Musikgeschäft, festlegen. (Schlichte Benut-
zerfreundlichkeit kann mit den Mitteln der Ergonomie gemeistert werden, wel-
cher sich die Ingenieurswissenschaften seit geraumer Zeit bedienen [vgl. Hückler, 
2011]).
Design umfasst immer mehr als ein technisch optimaleres oder benutzerfreund-
licheres Artefakt, weil es um ein komplexes Problemgefüge geht, das nicht inner-
halb eines Produktes gelöst werden kann. Indem Design ober- und unterhalb von 
Problem und möglicher Lösung ansetzt, ist es nicht nur menschenzentriert, son-
dern auch auf einer viel größeren Bandbreite sozial; es ist im Kontext von Mensch 
und Umwelt optimaler. Die Selbstverständlichkeit, Probleme so und nicht anders 
zu lösen, maßen sich Designer an. Es bedarf dabei nicht nur des Designers, weil 
Lösungen wie der Kopfhörer selten sind und weil es Kopfhörer gibt und technisch 
bessere Kopfhörer geben wird. Es lohnt sich weiter zu lesen, um das Wechselspiel 
der entwerferischen Kooperation zwischen technischer Effizienz und sozialer Ef-
fektivität besser zu verstehen.
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3. Designdenken
Das Kapitel 3 beschreibt Kreativität als die zentrale Eigenschaft, 
die das Denken und Handeln von Designern bestimmt und die 
Arbeit von Designern so begehrt macht. Designerische Kreativität 
ist die grundlage, Wicked Problems zu lösen. /// gleichzeitig ist es 
diese Kreativität, die das Denken und handeln von Designern auch 
dem rationalen Verständnis entzieht (vgl. petruschat, 2011b). Der 
Entwurf eines neuen Artefaktes bedarf immer der Kreativität eines 
Entwerfers. In Abgrenzung zum technisch effizienteren Artefakt 
sind Designlösungen aber in erster linie sozial effektiver, weil sie 
sich an der optimalen Verwendung und nicht am technischen 
Optimum orientieren. Designer und Ingenieure sind gleichermaßen 
kreativ, aber unterschiedlich in der Art, wie sie mit der lösung von 
problemen umgehen, besonders weil sie sich auf problem- und 
lösungsraum beziehen. Diese unterschiede werden als Design 
Thinking und Science Thinking benannt und präziser gefasst. Dies 
beginnt mit einer Betrachtung des unterschiedes zwischen Intelligenz 
und Kreativität. Deren Dialektik wird anhand psychometrisch-
quantitativer Überlegungen aus der Intelligenzforschung dargestellt 
und daran anschließend um die Ergebnisse qualitativer Studien zu 
den Eigenschaften kreativer Individuen ergänzt. Im Duktus der damit 
skizzierten Symmetrie wird abschließend eine Diskussion von Design 
Thinking und Science Thinking versucht, um Designarbeit im Kontext 
des Designdenkens präziser vom Ingenieursdenken abzugrenzen.
3.1. Kreativität und Intelligenz
Die Überlegung, dass zur Lösung von Wicked Problems rationale Prozesse nicht 
ausreichend sind und menschliche Kreativität notwendig ist, wurde bereits be-
schrieben. Sie ist naheliegend, aber auch diffizil: Rationale Problemlösungsalgo-
rithmen hatten die optimale Kombination bekannter Eigenschaften zum Ziel. 
Die Antithese zu diesem Konzept ist das Hinzuziehen neuer Informationen. Die 
vollständigen Eigenschaften komplexer Probleme sind auf Dauer unbekannt 
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(Rittel, 1973), vom Problemlöser abhängig (Dorst, 2006) und werden erst im Laufe 
der konkreten Problemlösung offenbar (Schön, 1983). 
Auch außerhalb dieses antithetischen Paares mag ein aufmerksamer Beobachter 
in einem Hochhaus, das sich in seinen städtischen Kontext sinnvoll einfügt, oder 
einem Smartphone, das die menschlichen Interaktionsmöglichkeiten signifikant 
erweitert, kreative Lösungen erkennen. Lösungen, die davor nicht in der Welt wa-
ren. Lückenschluss im Falle des Hochhauses oder ganzheitliches Informationsmit-
tel im Falle des Telefons fallen, wenn sie erfolgreich sind, in der Schlüssigkeit ihrer 
Anwendung nicht auf. (Es sind ja eher die Unzulänglichkeiten, die auffallen.)
Dass diese Lösungen kohärent zu einer komplexen Problemmenge und einem 
Kontext des Gebrauchs sind, resultiert aus der Designtätigkeit als kreativem Akt 
der Problemlösung. Dabei ist es oftmals gar nicht klar, welches Problem genau 
um welchen Preis gelöst wurde. Vor der Markteinführung des ersten Smartpho-
nes im Jahr 2007 waren sich vermutlich wenige Konsumenten darüber klar, dass 
sie ein Telefon für 700 € benötigen, dessen Akku sie einmal täglich laden müssen. 
Ein Hochhaus auf der anderen Seite löst das nahe liegende Problem der hohen 
Grundstückspreise in Großstädten durch eine Verlagerung der Kosten in die Höhe 
und die Zukunft: Wolkenkratzer sind in der Regel teurer zu bauen und unökono-
mischer zu betreiben als flachere Gebäude (vgl. Gonçalves, 2010). Die hier aufge-
führten Probleme sind zweifelsohne vorhanden, auch wenn ich nicht behaupten 
möchte, dass diese die hauptsächlichen Gründe für besagte Häuser und Telefone 
waren. 
Relevant sind vielmehr zwei Dinge: Der aufmerksame Beobachter kann eine end-
lose Anzahl an weiteren gelösten oder neu verursachten Problemen ausmachen. 
Denn die Problemkaskaden sind, in Rückbezug auf das Konzept der Wicked Prob-
lems, endlos. Es sind vielmehr die Möglichkeiten des Gebrauchs relevant, welche 
diese neuen Artefakte ihren Nutzern anbieten. Auch hier kann der geneigte Beob-
achter unendlich viele positive wie negative Gründe finden, wie das jeweilige Arte-
fakt in die Erlebniswelt seiner Nutzer, und deren Umwelt, eingreift. 
Die scheinbare Willkür, mit der diese Designobjekte entworfen und in der Welt in-
stalliert wurden, ist das, was gemeinhin als Kreativität deklariert wird. Denn wo 
rationale Designprozesse versagen, bedarf es einer menschlichen Entität (Jones, 
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1992: 41f.), die eine Lösung vorschlägt, also Informationen neu und schlüssig kom-
biniert, sodass diese sozial effektiv wirken kann. Van den Boom argumentiert die 
Notwendigkeit einer menschlichen Instanz im Problemlösen mit dem Triumph 
von Poincarés Intuitionismus über Hilberts Formalismus: »Intuitives Denken ist 
formalistischem Denken in der Reichweite prinzipiell überlegen.« (van den Boom, 
2011: 33f.) Anders ausgedrückt: Maschinen sind nicht kreativ.
Wenn man sich der Erforschung von Kreativität zuwendet, sind zunächst vier 
Untersuchungsbereiche zentral: Die Eigenschaften von 1. originären Produkten, 
2. deren Schöpfern, 3. denen, die diese bewerten und 4. der Umgebung (Batey & 
Furnham, 2006: 359). Im Bezug auf den angestrebten Befund zum Designer als 
kreativem Löser komplexer Probleme beschränkt sich das Folgende nur auf die 
Erforschung der Eigenschaften des kreativen Entwerfers. In diesem Sinn ist Krea-
tivität mit der Minimaldefinition als »Neukombination von Informationen« (Holm-
Hadulla, 2011: 7) präzise definiert. Sternberg (2006: 95) fasst sie darüber hinausge-
hend als Fortschrittswunsch, als Triebkraft zur Veränderung und als Glaube an die 
Notwendigkeit der Neuerschaffung: »A creative contribution represents an attempt 
to propel a field from wherever it is to wherever the creator believes the field should 
go. Thus, creativity is, by its nature, propulsion.« 
Die Erforschung der Kreativität des Menschen lässt sich dabei sehr grob in quan-
titative und qualitative Ansätze einteilen. Die quantitativen Ansätze gehen davon 
aus, dass Kreativität, ähnlich der Intelligenz, mit psychometrischen Standardtests 
gemessen werden könne. Qualitative Ansätze versuchen mittels Einzelfallstudien 
oder ethnografischen Methoden ein präziseres, wenngleich weniger verallgemein-
erbares, Bild zu zeichnen.
3.1.1. Ein genereller faktor der Intelligenz
Die quantitativen Ansätze zur Erforschung von Kreativität beschäftigen sich mit 
der psychometrischen Untersuchung grundlegender intellektueller Fähigkeiten. 
Dieser Forschungszweig wird von Psychologen vertreten, die davon ausgehen, die 
Fähigkeit zum kreativen Denken sei, genau wie die Fähigkeit zum analytischen 
Denken, nicht nur messbar, sondern korreliere mit dieser auch in irgendeiner Wei-
se (Gardner, 1998:  21). 
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Ein genereller Faktor der Intelligenz, mittels welchem Menschen anhand ihrer 
intellektuellen Fähigkeiten verglichen werden könnten, ist natürlich verlockend. 
Zum einen hat der Glaube an eine Quantifizierbarkeit der intellektuellen Fähigkeit 
die Psychologie überhaupt erst zu einer exakten Wissenschaft gemacht (Gould, 
1988: 288). Zum anderen aber könne, so Gould weiter, so auch gut vorhergesagt 
werden, wie erfolgreich ein Mensch in Schule oder Beruf sei. 
Die verschiedenen Definitionen dieser klassischen Intelligenz, die als genereller 
Faktor, g-Faktor, als IQ , abgebildet wird, hat Sternberg (2005: 189) prägnant zusam-
mengefasst als: »Intelligence is the person’s ability to adapt to the environment and 
to learn from experience.« 
Die Verrechnung aller intellektueller Fähigkeiten eines Menschen in einem Faktor 
verstellt nun zum einen den Blick auf kreative Fähigkeiten. Zum anderen führt der 
Glaube daran zu einer Reihe von Problemen. Bei einem Intelligenz-Test werden 
hauptsächlich Erinnerungsvermögen und analytische Fähigkeiten getestet, weil 
nur diese verlässlich gemessen werden können (Gould, 1988: 290f.). Dass dieser 
generelle Faktor (g-Faktor) nun gerade analytische Fähigkeiten darstellt, entbehrt 
nicht einer gewissen Ironie. Die Zahlen, die diesen g-Faktor untermauern, sind al-
lerdings plausibel. Auch Abhängigkeiten treten klar zu Tage. Weil schulischer Er-
folg von gutem Erinnerungsvermögen und analytischen Fähigkeiten abhängt und 
Intelligenz-Tests eben diese Fähigkeiten abfragen, sagt das Abschneiden in selbi-
gen viel über den schulischen Erfolg aus. Dass dies eine selbsterfüllende Prophe-
zeiung ist, legen zahlreiche Studien nahe. So führt eine Schulausbildung, die auf 
die unterschiedlichen kognitiven Fähigkeiten der Schüler eingeht, zu besseren Ler-
nergebnissen als eine Lehre, die auf rein analytische Fähigkeiten fokussiert ist. Für 
eine Übersicht siehe (Sternberg, 2001).
Entsprechend ist das Modell des g-Faktors aus vielen Gründen in der Kritik. Das 
zeigen sowohl Sternberg (1999) als auch Gould (1988) sehr anschaulich. Demnach 
sei das Zusammenfassen der weit gefächerten kognitiven Fähigkeiten mittels ma-
thematischer Verfahren in einem Faktor hochgradig fehleranfällig. Außerdem sind 
diese Tests auch abhängig von der Person, die die Testaufgaben zusammenstellt, 
denn das von einem Individuum in einem Test erreichte Ergebnis variiert bereits 
signifikant je nach der Zusammenstellung der Testaufgaben. Des Weiteren führen 
kurz nacheinander stattfindende Wiederholungen von Tests zu einem besseren 
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Ergebnis. Der Glaube an Intelligenz-Tests als verlässliches Kriterium sei aber auch 
realweltlich problematisch. Die Tests sind nicht kulturunabhängig und bevorzu-
gen die weiße Mittelschicht. Wenn anhand ihrer Ergebnisse über den Zugang zu 
Stipendien für die höhere Bildung entschieden wird, führt der Glaube an einen 
verlässlichen Vergleichswert möglicherweise zu rassischer, sozialer oder intellek-
tueller Diskriminierung (Gould, 1988: 298f.).
3.1.2. Vielfältige, erfolgreiche Intelligenzen
Der Versuch, Kreativität und Intelligenz unabhängig voneinander zu betrachten, 
ist nun auch in der psychometrisch orientierten Intelligenzforschung naheliegend. 
So sah Guilford schon 1967 nur einen sehr bedingten Zusammenhang zwischen In-
telligenz und Kreativität (Guilford, 1967: 166f.). Er hatte gezeigt, dass unter einem 
bestimmten IQ keine oder nur sehr wenig Kreativität zu beobachten ist, ab einem 
bestimmten IQ jedoch keine Abhängigkeit mehr gegeben ist. Die Wahrscheinlich-
keit, kreativ zu sein und einen sehr hohen IQ zu haben, ist eher gering. Es ist aber 
auch möglich, mit einem hohen IQ nicht kreativ, aber mit einem relativ niedrigen 
IQ sehr kreativ zu sein. Dies deckt sich mit der Threshold-Hypothese (Torrance, 
1962) zitiert nach Guilford (1967: 166).
Auf diesen Erkenntnissen aufbauend, betrachten Theorien vielfältiger Intelligen-
zen Kreativität als eigenständige intellektuelle Fähigkeit und versuchen, weiterhin 
mit dem Ziel der psychometrischen Quantifizierung, diese zu bestimmen. Eine De-
finition vielfältiger Intelligenz schließt folglich mehrere Facetten ein:
»Intelligence is: 
1) the ability to achieve one’s goal in life, given one’s sociocultural context; 
2) by capitalizing on strengths and correcting or compensating for weaknesses; 
3) in order to adapt to, shape, and select environments, and, 
4) through a combination of analytical, creative and practical abilities« 
(Sternberg, 2005: 189)
Eines der erfolgreichsten psychometrischen Modelle der vielfältigen Intelligen-
zen findet sich in Sternbergs triadischem Modell der ›erfolgreichen Intelligenz‹. 
Für diese identifiziert er in wiederholten, standardisierten Tests (Sternberg, 
1999; 2005; Sternberg & Lubart, 1996; Sternberg, 2006) analytische, kreative und 
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praktische Fähigkeiten, die je nach Aufgabe und Kontext dem Denken und Prob-
lemlösen zugrunde liegen, aber auf den gleichen Prozessen im Gehirn basieren. 
Nach Sternberg werden im menschlichen Gehirn Informationen mittels dreier 
Komponenten verarbeitet: Metakomponenten sind demnach die Prozesse, die 
für Entscheiden und Problemlösen verantwortlich sind. Sie regeln unsere Psyche. 
Performancekomponenten sind dabei die Prozesse, welche die von den Metakom-
ponenten vorgegebenen Aufgaben ausführen. Sie sind damit die grundlegenden 
Prozesse, die uns erlauben, Dinge wahrzunehmen, mit unserem Wissen abzu-
gleichen und Aufgaben auszuführen. Die Wissenserwerbskomponenten schließ-
lich sind dafür verantwortlich, neues Wissen zu erwerben. Sie werden verwendet, 
um relevante Informationen zu filtern und diese zu verbinden (Sternberg, 2005: 
191). Diese drei Basiskomponenten liegen gleichermaßen den Facetten von Stern-
bergs triadischem Modell zugrunde. Nur die Art, wie Menschen je nach Kontext 
auf unterschiedliche Probleme und Aufgaben reagieren, erfordere demnach die 
drei folgenden, unterschiedlichen Arten der Intelligenz. 
Analytische Intelligenz ist nötig zum Analysieren, Bewerten, Vergleichen und 
Evaluieren. Sie ist nützlich, um relativ bekannte Probleme mittels Abstraktion zu 
lösen (Sternberg, 2005: 191f.). Sie kann mittels konventioneller IQ-Tests bestimmt 
werden – deren Testaufgaben erwarten immer genau eine richtige Lösung. Analyti-
sche Intelligenz ist demnach die Begabung, Probleme zu dekonstruieren und voll-
ständige, korrekte, nachvollziehbare und wiederholbare Lösungen vorzuschlagen. 
Kreative Intelligenz ist beschrieben als die Fähigkeit zum Erforschen, Erfinden, 
Mutmaßen und Imaginieren (Sternberg, 2005: 193f.). Dies ist erforderlich, um 
neue, unkonventionelle, unbekannte Aufgaben zu lösen. Sternberg unterscheidet 
dafür automatisierte Aufgaben – also welche, die schon mehrfach gelöst wurden 
und daher automatisiert werden können – und neue Aufgaben – also solche, die 
unbekannt sind. Es erfordert aber besonders synthetisierender Fähigkeiten, um er-
folgreich mit neuen Aufgaben umgehen zu können. Tests, um kreative Intelligenz 
isoliert von analytischer Intelligenz zu betrachten, existieren und zeigen zu diesen 
kaum Korrelationen (Sternberg, 2005: 193). Der Erfolg in diesen werde beispiels-
weise anhand der Menge plausibler Ideen, deren Neuartigkeit und ihrer Aufgaben-
angemessenheit bewertet. 
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Die dritte Art der Intelligenz nach Sternberg ist die praktische Intelligenz und be-
schreibt das Vermögen eines Menschen, seine analytischen und kreativen Fähigkeiten 
anzuwenden, um im alltäglichen Leben zu bestehen. Die Effektivität dieser Fähigkei-
ten lässt sich bewerten, je nachdem wie gut ein Individuum sich ändernden Kontexten 
anpassen kann, seine Umgebung verändert, um in dieser besser existieren zu können 
und wie es eine besser geeignete Umgebung auswählt (Sternberg, 2005: 193f.).
3.1.3. Dialektik von Kreativität und Intelligenz
Die Trennung dieser drei Intelligenzen bedeutet nicht, dass eine Person nur auf 
eine Art begabt sein kann. Menschen können auch in allen drei Fähigkeiten hoch-
begabt sein, müssen es aber nicht. Die Fähigkeit zum erfolgreichen, kreativen Den-
ken bedarf einer spezifischen Kombination dieser drei Intelligenzen, die Sternberg 
(2009: 104) folgendermaßen beschreibt:
»a) the synthetic skill to see problems in new ways and to escape the bounds of con-
ventional thinking, b) the analytic skill to recognize which of one’s ideas are worth 
pursuing and which are not, and c) the practical-contextual skill to know how to 
persuade others of – to sell other people on – the value of one’s idea«
Dieser Definition der erfolgreichen Intelligenz folgend, benötigen kreative Indivi-
duen, die neuartige Artefakte entwerfen, ein hohes Maß an kreativer Intelligenz 
und ausgewählter analytischer Fähigkeiten. Um ihre Ideen umsetzen und erfolg-
reich verteidigen und verkaufen zu können, bedürfen sie vieler praktischer Fähig-
keiten. Im Gegensatz dazu bedürfen beispielsweise klassisch analytisch arbeitende 
Naturwissenschaftler ein Höchstmaß an analytischer Intelligenz und ausgewählte 
kreative Fähigkeiten. Ihre praktischen Fähigkeiten müssen dafür aber weit weniger 
stark ausgeprägt sein:
»Definitions of creativity […] have in common their emphasis on people‘s ability 
to produce products that are not only high in quality, but also, novel. Products fa-
shioned by intelligent people are high in quality, but not necessarily novel. Creativity 
thus seems in some way to go beyond intelligence.« (Sternberg, 2001)
Sternberg hat nun auf Basis des triadischen Modells vorgeschlagen, den Zusam-
menhang von Intelligenz, Kreativität und Weisheit als einen dialektischen Prozess 
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zu betrachten: »Intelligence represents a thesis, creativity an antithesis, and wisdom 
a synthesis.« (Sternberg, 2001) Dies stellt Kreativität als intellektuelle Schlüssel-
fähigkeit auf eine Ebene mit der Intelligenz. Kreativität sei damit der Gegenent-
wurf zum bestehenden Zustand der Kultur. Intelligenz sei eine konservative Kraft, 
die Menschen helfe, sich in Umgebungen einzupassen, die den bisher bekannten 
ähneln. Kreativität auf der anderen Seite ist die radikale Kraft, die es Menschen 
erlaubt, eben diese Umgebungen zu formen. Weisheit schließlich ist die ausglei-
chende Kraft, die Adaption und Intelligenz auf der einen und Gestaltung und Krea-
tivität auf der anderen Seite im Gleichgewicht hält (Sternberg, 2001). 
Intelligente Ideen seien von großer Qualität, aber nicht notwendigerweise neu. 
Kreativität hingegen forme die menschliche Umgebung durch Ideen von hoher 
Qualität, die zudem neu und wertvoll sind. Sie würden von der Gesellschaft meis-
tens nicht auf Anhieb akzeptiert, weil sie den gegenwärtigen Zustand in Frage 
stellten. Die Gesellschaft nehme kreative Opposition tendenziell als störend wahr 
und lehne die so vorgeschlagenen Ideen ab. Der Wert der kreativen Idee und des 
zugrundeliegenden Denkens wird nicht wahrgenommen oder will nicht wahrge-
nommen werden, meint Sternberg (2001): »The most creative ones are the para-
digm shakers who, at an ideational level, contribute toward putting the intelligent 
people ›out of business.‹ It is no wonder, then, that few societies genuinely reward 
creativity, much as they may talk about doing so.« 
Das ist nur logisch, denn die Kreativität des Neuerschaffens, im Gegensatz zur ge-
sellschaftlich oftmals geforderten Kreativität als Weiterentwicklung eines Status 
Quo, ist eine reale Gefahr für die Ordnung, für welche die Gesellschaft steht: »Crea-
tive people are a threat to societies and a threat to the intellectual, social, and econo-
mic orders that societies create.« (Sternberg, 2001) Dieser Angriff des Neuen auf den 
Status Quo ist außerdem ein Angriff auf die, die sich der Gesellschaft am besten 
angepasst haben, wie Sternberg argumentiert. 
Noch einmal: Sternbergs Aussagen sind psychometrisch fundiert. Seine auf die-
sen Daten basierende Einschätzung ist eigentlich eine Kritik am g-Faktor, mit der 
er zunächst eine auf analytischen Fähigkeiten konzentrierte Schulbildung miss-
billigt. Viel wichtiger ist in dem Kontext, der hier diskutiert wird, aber sein Urteil, 
Kreativität werde von der Gesellschaft nicht verstanden und daher abgelehnt. Sie 
sei aber fundamental erforderlich, um menschliche Zukunft erfolgreich zu formen.
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So eindringlich Sternbergs Plädoyer für die Kreativität ist, bleibt deren ausschließ-
lich psychometrische Untersuchung hinter der Realität individuellen kreativen 
Wirkens zurück. Damit sind auch die Möglichkeiten, die Spezifika des designeri-
schen Denkens und Handelns zu beschreiben, begrenzt, weil hier zwar Tendenzen 
kreativer Fähigkeiten vorgeben werden, jedoch nur grundlegende Eigenschaften 
des erfolgreichen kreativen Denkens formuliert werden können.
3.2. Merkmale des kreativen Denkens
Ein psychometrischer Ansatz ist für die Erforschung spezifischer kreativer Eigen-
schaften untauglich. Diese sind in der Regel spontan oder werden erst posthum 
erkannt und sind damit nicht oder nur sehr bedingt psychometrisch erfassbar. Da-
her kommen hier qualitative Methoden, wie zum Beispiel die Untersuchung von 
Fallstudien oder biografische Methoden, zum Einsatz. 
Zentrale Erkenntnisse derartiger Untersuchungen werden in diesem Abschnitt 
zum kreativen Denken zusammengefasst und gegenübergestellt. Es werden also 
zunächst, geordnet nach Autoren, deren Begriffsbestimmungen der Eigenschaften 
kreativer Individuen zusammengefasst und überblicksartig dargestellt. Anschlie-
ßend werden die in diesen Quellen formulierten Eigenschaften miteinander tabel-
larisch verglichen, um eine mögliche Passgenauigkeit im Sinne einer grundsätzli-
chen Verallgemeinerbarkeit zu untersuchen, die schließlich diskutiert wird. Dabei 
werden die folgenden fünf unterschiedlichen Quellen betrachtet. 
Zunächst sind die Studien Gardners (1991) von besonderem Interesse, weil er nicht 
nur einen Befund über individuelle kreative Fähigkeiten abgibt, sondern darü-
ber hinausgehend eine »Rahmen-Theorie der vielfachen Intelligenzen« (Gard-
ner, 1991) aufstellt, welche den Status Quo der Intelligenzforschung grundlegend 
in Frage stellt. Darauf folgt eine Metastudie von Fabun (1968), der neun Faktoren 
beschreibt, die kreative Individuen ausmachen. Fabun hat dafür die Erkenntnisse 
herausragender Autoren zusammengefasst. Diese Autoren hatten elementare Ei-
genschaften des kreativen Denkens formuliert. Äußerst relevant ist zudem Csíks-
zentmihályi (2009; deutsch 2010), der eine große Reihe qualitative Interviews mit 
kreativen Persönlichkeiten geführt hat. Deren Eigenschaften beschreibt er sowohl 
als gegensätzliche Paare, als auch als die Fähigkeit, beide Pole gleichzeitig zu um-
spannen. Schließlich beschreibt Owen (2007) 14 Eigenschaften, die persönlicher 
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und konkreter sind als die der anderen Quellen. Seine Erkenntnisse basieren auf 
persönlicher Erfahrung als Designer und Designprofessor. Für den hier angestreb-
ten Vergleich werden auch die Hypothesen von Wilson et al. herangezogen, die 
bereits 1954 (Wilson et al., 1954) acht Eigenschaften des divergenten Denkens pos-
tuliert haben. Sie haben dahingehend 410 Probanden psychometrisch untersucht, 
was mit dem Ziel der Zusammenfassung verschiedener Quellen einen interessan-
ten Kontrast aufspannt. 
3.2.1. Merkmale des kreativen Denkens in der forschungsliteratur
Mit der Theorie multipler Intelligenzen stellt Gardner die quantitative Intelligenz-
forschung grundsätzlich in Frage. So weist Gardner (1991; 1998) darauf hin, dass 
bereits die Abkehr von psychometrischen Methoden vielen Psychologen Probleme 
bereitet: »Many researchers are nervous about the movement away from standar-
dized tests and the adoption of a set of criteria that are unfamiliar and less open to 
quantification.« (Gardner, 1998: 21) 
Gardners (1998; 2003) Theorie der multiplen Intelligenzen liegen nun, neben ei-
ner teilweisen Abkehr von quantitativen Methoden, zwei wichtige Annahmen 
zugrunde. Erstens sei es nicht möglich, alle intellektuellen Leistungen mit stan-
dardisierten Tests zu bestimmen, zweitens deklassiere die limitierte Verwendung 
des Begriffs »Intelligenz« für analytische Fähigkeiten die Wichtigkeit aller anderen 
intellektuellen Talente. Ausgehend von dieser breiten Fassung des Begriffes der 
Intelligenz geht Gardner davon aus, dass Menschen über mehrere Intelligenzen 
verfügen, die sowohl an unterschiedlichen Stellen im Gehirn verortet, als auch 
voneinander unabhängig seien. Defizite in einer der Intelligenzen müssen da-
mit keine Auswirkungen auf die anderen haben. Er beschreibt die folgenden Intel-
ligenzen (Gardner, 1991), zitiert nach (Gardner, 1998: 22):
•	Linguistische Intelligenz: Die Sensibilität für Sprache sowie die Fähigkeit, Spra-
che zu erlernen und zu gebrauchen. Man findet sprachlich-linguistische Intelli-
genz bei Dichtern oder Rechtsanwälten.
•	 Logisch-mathematische Intelligenz: Fähigkeit zur logischen Analyse, naturwissen-
schaftlichen Problemlösung und Verwendung mathematischer Konstrukte. Mathe-
matiker oder Naturwissenschaftler verfügen über ein hohes Maß dieser Intelligenz.
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•	Musikalische Intelligenz: Sinn und Gespür für Musik und Fähigkeit zum Kom-
ponieren und Machen von Musik. Dies gilt für Musiker wie Komponisten.
•	Räumliche Intelligenz: Fähigkeit, die Beschaffenheit von Raum erfassen, er-
schließen und handhaben zu können. Menschen mit hoher bildlich-räumlicher 
Intelligenz können Piloten sein, aber auch Architekten oder Steinmetze.
•	Körperlich-kinästhetisch Intelligenz: Fähigkeit, den eigenen Körper oder Teile 
davon einzusetzen, um Probleme zu lösen oder Lösungen zu erschaffen. Das 
schließt sowohl Handwerker als auch Tänzer ein.
•	 Interpersonale Intelligenz: Fähigkeit zur Empathie mit anderen Menschen und 
das Potential, auf diese emotional Einfluss zu nehmen. Erfolgreiche Politiker 
oder Lehrer verfügen über diese Intelligenz. 
•	 Intrapersonale Intelligenz: Fähigkeit zur Selbsterkenntnis und dem Unterhal-
ten eines präzisen mentalen Modells der eigenen Persönlichkeit. Damit kann 
eigenes Verhalten vorhergesehen und beeinflusst werden.
Ausgehend von dem Befund, dass sich Intelligenz oder Talent in unterschiedli-
chen Domänen manifestieren kann, analysiert Gardner (1996) die Leben von sie-
ben Persönlichkeiten mit historischer Bedeutung, die in jeweils einer dieser sie-
ben Intelligenzen herausragen. Die sieben Persönlichkeiten sind Sigmund Freud 
(intrapersonale Intelligenz), Albert Einstein (logisch-mathematische Intelligenz), 
Pablo Picasso (räumliche Intelligenz), Igor Stravinsky (musikalische Intelligenz), 
T. S. Eliot (linguistische Intelligenz), Martha Graham (körperlich-kinästhetische 
Intelligenz) und Mahatma Ghandi (interpersonale Intelligenz). Allen Persönlich-
keiten seien die folgend formulierten Eigenschaften herausragender Kreativität 
gemein:
•	Ungewöhnliche Kombination an Intelligenzen: Kreative Individuen haben 
ungewöhnliche Kombinationen an Intelligenzen, sind in mehr als einer ganz 
besonders herausragend und in wenigstens einer bemerkenswert schwach 
(Gardner, 1996: 149).
•	Hemmungsloser Fokus auf die eigene Arbeit: Die eigene Arbeit steht über 
allem, sowohl dem eigenen Wohl, als auch dem Wohl helfender Personen (Gard-
ner, 1996: 149f.).
•	Marginalisierung des eigenen Lebens: Die Ansicht, das eigene Leben war von 
Geburt an oder sei, aufgrund eigener Entscheidung, grundlegend marginal 
(Gardner, 1996: 150).
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•	Bewahren kindlicher Eigenschaften: Besonders unschöne kindliche Eigenschaf-
ten, wie Intoleranz, Sturheit, Eigennutz und Selbstzentriertheit, werden entwe-
der beibehalten oder sind einfach abrufbar (Gardner, 1996: 150).
•	Unbeeinflusste Wahrnehmung: Gezielter Fokus auf kindliche Eigenschaften, 
um von der Gesellschaft möglichst unbeeinflusste Wahrnehmungen aufrecht zu 
erhalten (Gardner, 1996: 156).
•	 In Frage stellen aller Annahmen: Sich selbst immer wieder übertreffen und jede 
Annahme gründlicher untersuchen, als sie je untersucht wurde (Gardner, 1996: 156).
•	Aufrechterhalten von Asynchronität: Das Aufrechterhalten von Asynchronität 
schwankt zwischen zu wenig und zu viel Asynchronität. Das kreative Individuum 
versucht mehr Asynchronität herzustellen, wenn zu wenig vorhanden ist. Und es 
bricht zusammen, wenn zu viel Asynchronität vorhanden ist (Gardner, 1996: 153).
Fabun (1968) zitiert nach (Owen, 2007: 22) hat die folgende Liste aufgestellt, die be-
sonders deshalb interessant ist, weil hier bereits einmal eine Verallgemeinerung 
der Forschungsliteratur vorgenommen wurde, die der vorliegenden Arbeit nicht 
unähnlich ist, aber zeitlich sehr viel weiter zurückreicht.
•	Sensibilität: Größere Aufmerksamkeit gegenüber Feinheiten von Eindrücken.
•	Hinterfragende Haltung: Die Wissbegierde, neue und ungewöhnliche Antwor-
ten zu finden.
•	 Breite Bildung: Vorurteilsfreies Interesse an unterschiedlichsten Bildungsgebieten.
•	Asymmetrisches Denken: Die Fähigkeit, zu Beginn chaotisch zu arbeiten und 
dabei bereits systematisiert zu verwerfen, um zum Ende hin plausible Muster 
auszumachen, wo symmetrisches, systematisches Denken keine oder nur analy-
tisch-logische Muster findet.
•	Courage: Unabhängig von der Meinung anderer die Bravour haben Fehler zu 
begehen, Impulsen zu folgen und Gefühle auszudrücken.
•	Neugierde: Das Aufrechterhalten von kindlicher Neugierde und der Fähigkeit, 
überrascht und verwundert zu sein.
•	Zeitunabhängigkeit: Zeitliche Ungebundenheit, die klassische Arbeitszeiten, 
Fristen und Termine nicht beachtet. 
•	Hingabe: Das innere Verlagen, der Inspiration zu folgen.
•	Bereitwilligkeit: Der Willen, Projekte über klassische Arbeitszeiten und sämtli-
che Hürden hinweg zu verfolgen.
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Csíkszentmihályi (2010) beschreibt zehn gegensätzliche Paare an Eigenschaften, 
die kreative Menschen ausmachen, wie folgt:
•	Energie und Entspannung: »Kreative Menschen verfügen über eine Menge physi-
scher Energie, aber sie sind auch häufig ruhig und entspannt.« (Csíkszentmihályi, 
2010: 90) Sie können diese Energie gezielt einsetzen und lange konzentriert 
arbeiten. Sie wissen mit dieser Energie umzugehen und lange Phasen der Erho-
lung einzulegen, wann immer sie diese benötigen. Den Rhythmus zwischen akti-
ver Arbeit und entspannter Pause bestimmen sie selbst. Ruhepausen verwenden 
sie, um die Ergebnisse ihrer Arbeit zu reflektieren (Csíkszentmihályi, 2010: 89ff.).
•	Naiv und Intelligent: Die Fähigkeit, viele Ideen zu entwickeln und gute von 
schlechten unterscheiden zu können. Dazu gehört Naivität, um ungewöhnliche 
Ideen entwickeln zu können. Dazu gehört auch Intelligenz, um mit genügend 
Wissen diese Ideen bewerten zu können. Damit einher geht auch Fähigkeit, di-
vergent viele Ideen zu entwickeln sowie diese konvergent einzugrenzen und zu 
fokussieren (Csíkszentmihályi, 2010: 92f.).
•	 Verantwortungsgefühl und Verspieltheit: Kreative Individuen sind frei darin, 
neue Ideen spielerisch zu explorieren und die Grenzen ihrer Disziplin zu über-
springen. Gleichzeitig sind sie dickköpfig genug, um verantwortungsbewusst und 
konzentriert ihre Arbeit diszipliniert fertigzustellen (Csíkszentmihályi, 2010: 94f.).
•	Fantasie und Realität: Sie können »sich von der Gegenwart freimachen« (Csíks-
zentmihályi, 2010: 96). Kreative Ideen werden von der Gesellschaftsrealität zu-
nächst sowieso nicht ernst genommen. Aber weil kreative Individuen die Gren-
zen der gegenwärtigen Realität überwinden müssen, um Neues zu schaffen, ist 
die Fähigkeit, eine Fantasiewelt aufrecht erhalten zu können, notwendig. Dabei 
sind kreative Menschen dennoch in der Realität verwurzelt, ihre kreativen Ideen 
sind originell, ohne bizarr zu sein (Csíkszentmihályi, 2010: 97). Sie entwickeln 
damit Dinge, die für andere ungewöhnlich sind.
•	 Extrovertiert und introvertiert: Die Psychologie sieht »Extraversion und Introver-
sion als die stabilsten individuellen Unterscheidungsmerkmale« (Csíkszentmihályi, 
2010: 100). Anders bei Kreativen, die beides gleichzeitig meistern. Sie interagieren 
mit Menschen, um deren Ideen und Bedürfnisse kennenzulernen und ziehen sich 
in die eigene Gedankenwelt zurück, um komplexe Konzepte zu entwickeln.
•	Demut und Stolz: Kreative Menschen relativieren ihre eigene Bedeutung durch 
den Respekt vor der Domäne, in der sie wirken. Sie wissen um die Rolle, die das 
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Glück bei ihrer Arbeit spielt. Ihr Fokus auf das, was vor ihnen liegt, lässt sie ihre 
vergangenen Erfolge als nichtig wahrnehmen (Csíkszentmihályi, 2010: 103).
•	Männlichkeit und Weiblichkeit: »Kreative Individuen entfliegen in gewisser Wei-
se dieser rigiden Rollenverteilung.« (Csíkszentmihályi, 2010: 107) Kreative Frauen 
verfügen über männliche Durchsetzungskraft und kreative Männer über weibli-
che Sensitivität. Beide werden durch dieses Überspannen der Geschlechterrollen 
nicht schwächer. Vielmehr vereinen sie die Stärken beider Geschlechter (Csíks-
zentmihályi, 2010: 107).
•	Rebellisch und konservativ: Kreative Individuen wertschätzen und verstehen 
die Kultur, in der sie leben. Sie haben deren Traditionen durchdrungen, vereinen 
aber auch die Fähigkeit, aus altem Denken auszubrechen, um Neues zu schaffen. 
Das tun sie nicht, um etwas Besonderes zu schaffen, sondern um etwas Sinn-
volles zu erreichen (Csíkszentmihályi, 2010: 108).
•	Leidenschaft und Objektivität: Mit Leidenschaft binden sich Kreative an die 
eigene Arbeit. Das andere Extrem der Objektiviät lässt sie ihre Arbeit aus der 
Distanz bewerten, was Qualität und Glaubwürdigkeit ihrer Arbeit gewährleistet 
(Csíkszentmihályi, 2010: 110). Das ständige Pendeln zwischen diesen Polen lässt 
sie selbst Kritiker und Schöpfer sein.
•	Leid und Freude: Eine kreative Person vergräbt sich über lange Zeit in ihre Ar-
beit, verwächst mit ihr in dieser intensiven Beschäftigung. Wenn die Arbeit in 
der Öffentlichkeit auf wenig Interesse stößt, leidet die kreative Person. Sie ist von 
der Einschätzung durch andere abhängig (Csíkszentmihályi, 2010: 111). Kreative 
haben gegenüber Kritik eine niedrige Schmerzschwelle und empfinden selbst 
schlechte Werke anderer als schmerzhaft.
Aus Owen (2007: 24f.) sind die folgenden 14 Eigenschaften entnommen. Sie sind 
sowohl designorientierter als auch praxisnäher; Owen hat sie als Praktiker im Feld 
beobachtet.
•	relativierender Erfindungsreichtum: Designer suchen nicht nach der Erfin-
dung, sondern nach dem Warum der Erfindung: wie diese Menschen helfen und 
der Umwelt nützlich sein kann. 
•	menschenzentrierter Fokus: Design hat immer menschliche Auftraggeber. 
Daher wird das Designprodukt immer auf Tauglichkeit für Auftraggeber oder 
Kunde evaluiert.
•	 umweltorientierte Interessen: Im Sinne des menschenzentrierten Fokus ist die 
Aufrechterhaltung einer lebenswerten Umwelt der ultimativ beschränkende Faktor.
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•	gemäßigter, kontrollierter Optimismus: In guter Stimmung arbeiten zu kön-
nen, dies bewusst zu steuern und bei Erfordernis enthusiastisch zu sein.
•	Fähigkeit zu visualisieren: Designer können Ideen visualisieren. So können alle 
Beteiligten ein Konzept auf die gleiche Weise betrachten und müssen nicht auf 
Basis unklar definierter, individueller Repräsentationen diskutieren.
•	Fähigkeit, Sprache als Werkzeug zu benutzen: Designer benutzen Sprache in 
erster Linie als Werkzeug um, ähnlich wie mit Skizzen, Konzepte zu abstrahieren, 
Komplexität zu reduzieren oder sich Lösungen mathematisch zu nähern.
•	Vorliebe für Anpassbarkeit: Designer schätzen Artefakte, die mit Nutzeranfor-
derungen und Nutzungsgeschichte wachsen und deren Produktionsprozesse 
anpassbar sind.
•	Neigung zur Multifunktionalität: Designer betrachten beim Problemlösen im-
mer den Kontext, weshalb Problemlösungen selten monofunktional und damit 
oft in mehrerer Hinsicht hilfreich sind. 
•	Systemische Vision: Designer verstehen Probleme als Systemprobleme, die mit 
systematischen Lösungen gelöst werden müssen. Diese sind oft Kombinationen 
aus Objekten, Strategien und neuen organisatorischen Konzepten.
•	Generalistische Weltsicht: Im Gegensatz zur weitverbreiteten Spezialisierung 
der Arbeits- und Wissenswelt, überspannen Designer Disziplinen, um Experten 
zusammenzubringen, zu koordinieren und um eine möglichst breite Basis für 
Inspiration und Realisierung zu haben.
•	Affinität für Teamarbeit: Designer arbeiten für Auftraggeber und benötigen da-
für gute zwischenmenschliche Fähigkeiten. Sie arbeiten oft in interdisziplinären 
Teams mit anderen Designern und Experten aus unterschiedlichen Bereichen. 
Aufgrund dieser Fähigkeiten sind sie ein wertvoller Teil eines jeden Teams. 
•	Vermeiden der Notwendigkeit von Entscheidung: Normalerweise werden 
Entscheidungen zwischen den verschiedenen Ergebnissen unterschiedlicher 
analytischer Problemlösungsprozesse getroffen. Designer sehen eine solche 
Entscheidung als letzte Möglichkeit und versuchen stattdessen, die essentiellen 
Eigenschaften konkurrierender Lösungen zu einer passenden Lösung zusam-
menzufügen. 
•	Autonome Sachlichkeit: Von Designern werden oftmals Innovationen erwar-
tet, weshalb sie die Freiheit haben zu träumen. Diese vordergründigen Träume 
müssen sie aber parallel im Hintergrund bewerten, ob sie realisierbar, praxis-
tauglich oder auf das Problem passend sind.
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•	Fähigkeit, systematisch mit qualitativen Informationen zu arbeiten: Designer 
gehen mittels Designmethoden strukturiert vor, um qualitative Informationen 
zu sammeln, mit diesen umzugehen, Schlüsse zu ziehen, Lösungen zu finden 
und zu kommunizieren.
Wilson et al. (1954: 298, übersetzt vom Verfasser) schließlich hatten ihrer Arbeit die 
folgende Liste mit psychometrisch zu testenden Hypothesen vorangestellt. Diese 
Hypothesen wurden in den meisten Fällen psychometrisch bestätigt (Wilson et al., 
1954). 
•	Sensibilität für Probleme: Defekte, Bedürfnisse und Defizite, Unpassendes,  
Ungewöhnliches sehen. Sehen, wo etwas getan werden muss.
•	Fließendes Denken: Einschränkungen und Potential
•	Flexibilität: Anpassungsfähigkeit an sich ändernde Instruktionen, Freiheit von 
Einschränkung der Gedanken, spontaner Perspektivenwechsel
•	Originalität: Schaffen ungewöhnlicher Lösungen, Generieren außergewöhn-
licher, entfernter, unkonventioneller Assoziationen, Cleverness
•	Durchdringungsvermögen: Entfernte Implikationen bemerken
•	Analyse: Analyse wahrgenommener Objekte, konzeptuelle Analyse verbaler 
Produkte
•	Synthese: Produktion wahrgenommener Objekte, Produktion konzeptueller 
Objekte, Produktion logischer oder sinnvoller Ordnung
•	Neudefinition: Reorganisation von Wahrnehmung, Austausch von Funktionen, 
Teile eines Ganzen zu einem anderen Verschieben
Diese Menge an 48 Eigenschaften aus fünf Quellen ist in der nachfolgend darge-
stellten Tabelle zusammengefasst. Anschließend werden diese Verknüpfungen 
und Zusammenlegungen begründet. Es geht hier darum, zumindest grundlegend 
zu zeigen, dass es in der qualitativen Erforschung der Eigenschaften von Kreati-
ven sehr viele Übereinstimmungen gibt. Es geht nicht darum, alle Eigenschaften 
in unumstößliche Kategorien zu ordnen. Einige Kategorien werden von einigen 
Autoren gar nicht beschrieben, in anderen sind mehrere erwähnte Eigenschaften 
zusammengefasst. Ein genereller Befund ist die folgende Tabelle dafür allemal.
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Sensibilität 
für  
probleme Sensibilität
Männlichkeit und 
Weiblichkeit
Extrovertiert und 
Introvertiert
menschenzentrierter fokus
umweltorientierte  
Interessen EMPATHIE
hemmungsloser fokus 
auf die eigene Arbeit
Marginalisierung des 
eigenen lebens
Bereitwilligkeit 
Zeitunab-
hängigkeit
Energie und 
Entspannung
Demut und Stolz
DISTAnZ
unbeeinflusste Wahr-
nehmung
In frage stellen aller 
Annahmen
fließendes 
Denken 
hinterfragende 
haltung
fantasie und 
realität
fähigkeit zu visualisieren
fähigkeit, Sprache als  
Werkzeug zu benutzen
MUSTEr-
ErKEn-
nUng
Bewahren kindlicher 
Eigenschaften
flexibilität neugierde
Verantwortungs-
gefühl und  
Verspieltheit
gemäßigter, kontrollierter 
Optimismus
Vorliebe für Anpassbarkeit
neigung zur Multi-
funktionalität
UM- & 
nEU-
DEUTUng
ungewöhnliche Kombi-
nation an Intelligenzen Originalität courage leid und freude
relativierender 
Erfindungsreichtum
OrIgInA-
LITÄT
Durch-
dringungs-
vermögen Breite Bildung
rebellisch und 
Konservativ
generalistische Weltsicht
Affinität für Teamarbeit
BrEITES 
WISSEn
ungewöhnliche Kombi-
nation an Intelligenzen
neu-
definition
naiv und 
Intelligent 
Vermeiden der notwendig-
keit von Entscheidung 
Systemische Vision
OrD-
nUngS-
PrInZIP 
Aufrechterhalten von 
Asynchronität
Analyse
Synthese 
hingabe 
Asymmetri-
sches Denken
leidenschaft und 
Objektivität
autonome  Sachlichkeit
fähigkeit systematisch mit 
qualitativen Informationen 
zu Arbeiten
ASYMME-
TrISCHES 
DEnKEn
(gardner, 1996) (Wilson et 
al., 1954)
(fabun, 1968)  
zitiert nach 
Owen (2007: 22)
(csíkszentmihá-
lyi, 1997)
(Owen, 2007) QUELLE
Zusammenfassung der Merkmale kreativen Denkens in der forschungsliteratur
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3.2.2. Diskussion der Merkmale kreativen Denkens
EMpAThIE
Die erste Spalte des Vergleiches lässt sich mit Empathie überschreiben. Bei Wilson 
et al. sowie bei Fabun finden sich Sensibilität; Csikszenmihalyi und Owen beschrei-
ben beide die Notwendigkeit, Menschen und deren Bedürfnisse zu verstehen. 
Owen geht noch einen Schritt weiter und bezieht die Umwelt mit ein. Empathie ist 
Einfühlungsvermögen in Denkweisen, denen Teammitglieder, Experten, Auftrag-
geber und Anwender folgen, sowie das Nachfühlen und Nachvollziehen unbekann-
ter Konzepte in neuen Arbeitsbereichen. Gleichzeitig ist es auch die Fähigkeit, gute 
Ideen überzeugend zu kommunizieren und durchzusetzen.
DISTAnZ
Der Hinweis zum hemmungslosen Willen, sich auf die eigene Arbeit zu konzent-
rieren und diese über klassische Arbeitszeiten und sämtliche Hürden hinweg zu 
verfolgen, findet sich bei Gardner und bei Fabun. Kreative leben von einer niedri-
gen Distanz zur eigenen Arbeit, etwa wenn sie über Probleme auch in ihrer Freizeit 
nachdenken. Gleichzeitig marginalisieren kreative Individuen das eigenen Leben, 
wie von Gardner beschrieben. Mit Demut und Stolz (Csíkszentmihályi) relativie-
ren sie ihre eigene Bedeutung angesichts der Aufgabe, der sie folgen. Dazu kommt 
auch die Fähigkeit, zwischen Phasen der Anspannung und der Ruhe bewusst ab-
zuwechseln, wie es Csíkszentmihályi als Energie und Entspannung beschreibt, um 
diese Differenz überhaupt zu ertragen. Diese Eigenschaften werden zusammenge-
fasst als Distanz, die sowohl ihr Fehlen, in Phasen der Arbeit, als auch den Fokus auf 
Distanz, in Phasen der Entspannung, beschreibt. Distanz ist es auch, wenn Kreative 
die eigene Arbeit marginalisieren. 
MuSTErErKEnnung
Fließendes Denken findet sich bei Wilson et al. und wird beschrieben als die Fähig-
keit zur Vermittlung zwischen Einschränkungen und Potentialen. Für Fabun ist es 
das Befragen bestehender Situationen um neue, ungewöhnliche Antworten zu fin-
den. Mit Fantasie und Realität beschreibt auch Csíkszentmihályi die Dichotomien 
zwischen Bestehendem und Möglichem sowie Denkbarem und Realisierbarem. 
Zusammengefasst ist es das Mustererkennen im Feld zwischen Problemkompo-
nenten und möglichen Lösungen. Dazu gehört auch das Ausweiten eines erkann-
ten Musters auf weitere mögliche Eigenschaften von anderen Problemaspekten 
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und möglichen neuen Lösungen. Für Owen geht es an dieser Stelle bereits mehr 
um die Fähigkeit, die erkannten Muster zu abstrahieren, zu skizzieren und so zu 
kommunizieren, damit mehrere Personen sie auf die gleiche Weise wahrnehmen 
können wie der Designer, um auf diese Weise eine gemeinsame Basis für Kom-
munikation, Diskussion und Lösung zu haben. Die Fähigkeit zur Mustererkennung 
und -kommunikation ist das Finden von Mustern im unkartografierten Raum 
zwischen Problem und Lösung und das konkrete Kommunizieren dieser Muster 
mittels geeigneter Medien. Dabei hilft, in Gardners Worten, eine unbeeinflusste 
Wahrnehmung, aber auch das in Frage stellen aller Annahmen, um sowohl aus der 
Realität heraus und gleichzeitig wieder in sie hineinzugehen. Dies geht über in das 
Konzept von Um- und Neudeutung.
uM- unD nEuDEuTung
Wilson et al. beschreiben die Eigenschaft Flexibilität, die sich als Perspektivenwech-
sel, respektive ungewöhnliche Denkweise, überraschend präzise mit der von Fabun 
beschriebenen Neugierde deckt. Diese Fähigkeit ist der Musterkennung nicht unähn-
lich, bezieht sich aber mehr auf Vorhandenes, etwa auf die Fähigkeit, Dinge zu an-
derer Verwendung zweckzuentfremden. Ähnlich sind auch Spontanumdeutungen 
von Dingen in einen anderen als den gewohnten Kontext, also die kindliche und 
künstlerische Selbstverständlichkeit, Gesichter in Steckdosen zu sehen oder Pissoirs 
zu Brunnen zu deklarieren. Als das Bewahren kindlicher Eigenschaften beschreibt 
Gardner genau dies. Mit Anpassbarkeit und Multifunktionalität beschreibt Owen 
einmal mehr den konkreten Wunsch, Designobjekte so zu gestalten, dass sie mehre-
re Funktionen haben, die mit den Aufgaben und Ansprüchen der Anwender ebenso 
wachsen, wie sie deren Handlungsspielraum bedarfsweise erweitern können. Auch 
die Fähigkeit, direkt auf Enthusiasmus umschalten zu können (Owen), gehört dazu. 
Verantwortungsgefühl und Verspieltheit (Csíkszentmihályi) gehört ebenso in diese 
Kategorie, weil Entwickeln von Ideen naive Neugierde erfordert, deren Nutzbarma-
chung aber konzentrierter und präziser Neudeutung bedarf, um das Potential nicht 
träumerisch zu belassen, sondern konkret handhabbar zu machen. Daher lassen 
sich diese Eigenschaften als Fähigkeit zur Um- und neudeutung zusammenfassen.
OrIgInAlITäT
Als Originalität ist die nächste Kategorie von Eigenschaften zu überschreiben. 
Dies meint die Fähigkeit zu praktikabler Originalität. Auch Wilson et al. nen-
nen sie Originalität. Es ist das Vermögen, aus erkannten und anders gedeuteten 
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Mustern Lösungen zu entwickeln, die neu und nützlich sind. Diese basieren auf 
Verknüpfungen, die ungewöhnlich sind oder bisher nicht gedacht wurden. Bei 
Gardner ist dies eine ungewöhnliche Kombination an Intelligenzen, die aus einem 
Mangel auf einem Gebiet eine bisher selten gedachte Lösung auf einem anderen 
Gebiet ermöglicht. Fabun hingegen meint mit Courage eine gewisse Resistenz 
gegenüber vorschneller Kritik von außen, die meist analytisch präzise Betrach-
tungen von Teilbereichen der Idee sind, die, einmal elaboriert, das fließende Den-
ken verhindern würden. Diese relativierenden Einlassungen können das Design 
Thinking wirkungsvoll einschränken, wenn dem Designer die Toleranz fehlt, 
Spott und Unverständnis aus eingeschränkten Blickwinkeln zu ertragen. Auch 
Leid und Freude (Csíkszentmihályi) beschreiben eben dieses Missverhältnis zwi-
schen neuer Idee und Vorbehalten, die auf alten Ansichten basieren. Owen nennt 
es Erfindungsreichtum und verbindet die beschriebenen Eigenschaften zu einer 
Notwendigkeit des pragmatischen Umgangs mit skeptischen Auftraggebern und 
›genialer‹ Erfindung als relativierenden Erfindungsreichtum.
BrEITES WISSEn
Was Designer durch ihre breite Bildung nicht vermögen selbst zu erschließen, ler-
nen sie in interdisziplinären Teams zu verstehen. Affinität zur Teamarbeit (Owen) 
und Breite Bildung (Fabun) meinen genau dies. Designer haben das Bedürfnis, 
Probleme nicht nur in ihrer Tiefe zu durchdringen, sondern auch in der Breite 
der sie tangierenden Restriktionen und Abhängigkeiten. Diese Einsicht setzt ein 
grundlegendes interdisziplinäres Verständnis voraus. Wilson et al. bezeichnen 
die Fähigkeit, durch breite Bildung weit entfernte Zusammenhänge zu erkennen 
und aus vielfältigen Wissensbereichen Informationen so zu verknüpfen, dass ein 
größeres Ganzes entstehen kann, als Durchdringungsvermögen. Entsprechend ar-
gumentiert auch Owen mit generalistischer Weitsicht. Csíkszentmihályis rebellisch 
und konservativ umschreiben dabei die notwendige Auseinandersetzung mit und 
die Vermittlung zwischen konträren Werten unterschiedlicher Disziplinen, mit 
denen sich Designer konfrontiert sehen, deren Vereinbarkeit sie jedoch immer 
anstreben. 
OrDnungSprInZIp
Die beiden letzten Fähigkeiten ähneln sich auf den ersten Blick sehr. Im Sinne 
einer Unterscheidung soll die erste versuchsweise lösungsorientiertes syste-
matisches Reorganisieren meinen. Es geht hier um die Fähigkeit, ein neues 
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Ordnungsprinzip aufzustellen. Darunter fällt Neudefinition. Bei Wilson et al. fasst 
diese Reorganisation von Wahrnehmung und Funktion. Praxisorientierter be-
trachtet, ist es das Erarbeiten einer Lösung, die möglichst viele Konzepte vereint, 
also das Vermeiden der Notwendigkeit von Entscheidung (Owen). Es ist wie die sys-
temische Vision (Owen) eine Arbeitseinstellung, die Lösungen verlangt, mit denen 
man ›auf mehreren Hochzeiten tanzen‹ kann. Csíkszentmihályi meint mit naiv 
und intelligent die Fähigkeit, viele Ideen generieren und dabei gute von schlech-
ten unterscheiden zu können. Gardner fügt dem eine ungewöhnliche Kombinati-
on an Intelligenzen hinzu, bei der eine Schwäche in einem Gebiet dazu führt, mit 
dem herausragenden Wissen auf anderen Gebieten diese auf oft ungewöhnliche 
Weise zu kompensieren. All diese Einschätzungen deuten an, dass Wissen bereits 
erschlossen sein muss, um zwischen bekannten Werten zu vermitteln und ver-
schiedenes Wissen sinnfällig zu kombinieren.
ASyMMETrISchES DEnKEn
Die zweite Kategorie asymmetrisches Denken deutet daher mehr auf die Wege, wie 
Wissen erschlossen wird. Bei Fabun als asymmetrisches Denken und bei Csíkszent-
mihályi als Leidenschaft und Objektivität beschrieben, ist es die an Schizophrenie 
grenzende Eigenschaft, Inspiration und Information aus vermeintlichem Chaos 
zu schöpfen, dies aber so zu tun, dass das Ergebnis nicht auch chaotisch, sondern 
plausibel geordnet ist. Es ist die Fähigkeit, zu Beginn chaotisch zu arbeiten und 
dabei bereits systematisch zu verwerfen, um zum Ende hin plausible Muster aus-
zumachen, wo ausschließlich systematisches Denken keine oder nur analytisch-
logische Muster findet. Ganz Ähnliches geschieht, wenn man seiner Inspiration 
folgt; Hingabe (Fabun) und autonome Sachlichkeit (Owen) sowie die Leidenschaft 
(Csíkszentmihályi) sind sich hier in der Beschreibung der Informationssuche sehr 
ähnlich. Owen schließt mit »Einschränkungen im Hintergrund« ebenso wie Csíks-
zentmihályi mit Objektivität eine parallele Denkinstanz ein, die im scheinbar un-
strukturierten Chaos parallel systematisch abwägt und strukturiert. 
Der immer wieder auftretenden Simultanität von Problem und Lösung wegen, sind 
hier Analyse und Synthese, die Wilson et al. getrennt aufführen, fusioniert worden. 
Die Fähigkeit, systematisch mit qualitativen Informationen zu arbeiten (Owen), ist 
schließlich die Fähigkeit der Operationalisierung dieser innerweltlichen Vorgän-
ge in Designmethoden. Gardner nennt es das Aufrechterhalten von Asynchronität, 
66
wenn ein Kreativer über lange Zeiträume divergierende Gedankengänge aufrecht 
erhält und eine Entscheidung immer länger offen hält.
3.2.3. Zusammenfassung
Die zitierten Quellen von Gardner (1991), Fabun (1968), Csíkszentmihályi (2010) 
und Owen (2007) sind sich methodisch insofern ähnlich, als dass sie qualitative 
Beobachtungen formalisieren. Im Falle von Wilson et al. (1954) handelt es sich um 
Hypothesen, die psychometrisch auf ihre Validität evaluiert wurden. Diese zwei un-
terschiedlichen Zugänge ergänzen sich methodisch und kommen zu einigen pass-
genauen Einschätzungen, über welche Fähigkeiten kreative Individuen verfügen. 
Bemerkenswert ist bis hier, dass es überhaupt möglich ist, die in der Literatur auf-
geführten Fähigkeiten so übereinstimmend festzuhalten wie gerade erfolgt. 
Dass jede dieser Aufzählungen jeweils bis zu einem bestimmten Punkt willkürlich 
ist, hat schon Csíkszentmihályi (2010: 115) beschrieben. Mehr noch: »Man könnte 
argumentieren, daß viele andere wichtige Merkmale ausgelassen wurden. Aber das 
Entscheidende ist, daß man diese widersprüchlichen Merkmale […] selten in ein und 
derselben Person antrifft.« (Csíkszentmihályi, 2010: 115) Und dies macht nun noch-
mals die Essenz der Besonderheiten kreativer Individuen aus. 
Das Betrachten der komplexen Eigenschaften von Designproblemen und Schöpfen 
von Designlösungen wird oftmals von einer Person, die einige der eben genann-
ten Eigenschaften in sich vereint, gemeistert. Daher ist es ein besonderes Anliegen, 
das Vermögen dieser Personen zu beschreiben und zu erklären. Vielleicht, um es 
erlernen zu können, vor allem aber auch, um Designer von der andauernden Last 
zu befreien, ihre Ideen immer wieder aufs Neue gegen rationale Analysekaskaden 
verteidigen zu müssen. 
Es ist eine Notwendigkeit, diese Eigenschaften so präzise zu benennen, um einer-
seits zu zeigen, dass es über die psychometrischen Daten hinausgehende Erkennt-
nisse gibt, über welche Eigenschaften kreative Individuen verfügen. Zum anderen 
zeigt die Bündelung dieser Eigenschaften, in Ergänzung der psychometrisch ermit-
telten, eine grundsätzliche Tendenz, wie eine Unterscheidung zweier Arten zu den-
ken möglich sein könnte. Diese wird im folgenden Abschnitt skizziert.
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3.3. Designerisches Denken
Mit der bis hier darlegten Unterscheidung von Kreativität und Intelligenz soll nicht 
behauptet werden, Ingenieure wären nicht kreativ und Designer könnten keinen 
technisch-rationalen Sachverstand haben. Solche Dinge sind auch in der Individu-
alität des Entwerfers gelegen. Die Unterscheidung von Kreativität und Intelligenz, 
so prototypisch sie ist, soll dem Verständnis helfen, warum designerisches und in-
genieursmäßiges Denken, auf ganz ähnliche Art, unterschiedlich sind. Dies geht 
nur über eine ähnlich schablonenhafte Darstellung wie der eben dargestellten Di-
alektik. So wie es niemanden gibt, der kreativ ist, aber über keinerlei Intelligenz 
verfügt, wird sich niemand finden lassen, der nur designerisch denkt. Umgekehrt 
dürfte es schwer fallen, jemanden zu finden, dem nur an technischer Effizienz ge-
legen ist. 
Die folgenden Ausführungen basieren dennoch auf einer ähnlichen Symmetrie 
und beschreiben, warum und wie Design Thinking und Science Thinking unter-
schiedlich sind. Dazu gibt es zwei wesentliche Bezugspunkte. 
Der erste ist die unterschiedliche Temporalität der beiden. Während das Science 
Thinking in naturwissenschaftlicher Manier auf präzise erhobenen, also im Vor-
hinein bekannten Daten basiert, fokussiert Design Thinking auf dem Generieren 
zukünftiger Artefakte auf Basis unscharfer Daten. Im Hinblick auf die Kooperati-
on von Ingenieur und Designer kumulieren diese beiden Welten im gemeinsam 
entworfenen Artefakt. Allerdings sind die Rückzugsorte für beide Disziplinen un-
terschiedlich. Design bezieht sich hier auf das menschlich und sozial Individuelle, 
während sich Ingenieurswissenschaft auf das Verallgemeinerbare, Wiederholbare 
konzentriert. 
Der zweite Bezugspunkt findet sich im Rückbezug auf die eben dargestellten kre-
ativen Eigenschaften. Hier ist beispielsweise Empathie zu finden, die auf eine 
Eignung zur menschenzentrierten Problemlösung hindeutet. Eigenschaften wie 
Mustererkennung, Ordnungsprinzip und asymmetrisches Denken legen nahe, wie 
erfolgreicher mit Wicked Problems umgegangen werden könnte. Des Weiteren ver-
weisen Eigenschaften wie die breite Bildung auf disziplinübergreifende Fähigkei-
ten und Erfindungsreichtum wiederum auf das in die Zukunft gerichtete Entwer-
fen neuer Artefakte auf Basis ungewisser, unzureichender Daten.
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Die Betrachtung von Design Thinking und Science Thinking ist symmetrisch ange-
legt, was durchaus skizzenhaft ist, sich aber auch in der Literatur immer wieder so 
findet, weil diese Symmetrie geeignet ist, die Unterschiede präzise zu fassen. Die-
ser Kontrast mag in der Differenzierung von Kreativität und Intelligenz beginnen. 
Sie ist aber auch, unter ähnlichem Vorzeichen, bereits bei Dewey (1910) und bei 
Bartlett (1958) zu finden. Bevor diese Unterscheidung weiter ausgeführt wird, ist 
eine Definition erforderlich, was Design Thinking ist, und was es nicht ist.
DEfInITIOn DESIgn ThInKIng
Die Professionalisierung kreativen Denkens und Handelns ist eine wichtige Grund-
lage aller Designdisziplinen und wird als Design Thinking bezeichnet. Es stellt 
vorhandenes Wissen und vorhandene Artefakte in Frage, um bessere Problem-
lösungen vorzuschlagen. Der Begriff leitet sich dabei von Rowes (1991) Buch glei-
chen Namens ab. Der Begriff beschreibt die Summe der Fähigkeiten, Tätigkeiten 
und Methoden, derer sich Designer bedienen. Rowe beschreibt Design Thinking 
als »the interior situational logic and the decising-making processes of designers in 
action« (Rowe, 1991: 2). 
Wir wollen hier dieser Vorgabe folgen. Das Design Thinking hat nämlich auch in 
der Wirtschaftsliteratur der letzten Jahre eine wachsende Bedeutung erfahren. Die 
damit einhergehende Bedeutungsreduktion macht die folgende Begriffsabgren-
zung notwendig:
ExKurS: DEr DESIgn ThInKIng BEgrIff DEr D.SchOOlS
Die Ausbildung an der d.school in Stanford und am Hasso-Plattner-Institut in Pots-
dam (Meinel et al., 2011; Plattner et al., 2009) hat einige bekannte Methoden des De-
signs stark operationalisiert, um sie so besser in abrechenbare Geschäftsprozesse 
integrieren zu können. Die Idee ist gut, die Konsequenz schwierig. Ja, so kann man 
kreatives Denken erlernen. So kann das Vorgehen von Designern instrumentali-
siert werden, um Unternehmen und ihre Produkte innovativer zu machen. Die 
strukturierte Listung von Designmethoden zur bequemen Anwendung (IDEO, 
2003) scheint folgerichtig immer dann besonders notwendig, wenn die Abre-
chenbarkeit von Designtätigkeiten im Vordergrund steht. Design Thinking dient 
dabei schlicht als griffige Marke für einen Innovationsprozess im Kontext der 
»Geschäftswelt«. Dabei wird weniger darüber nachgedacht, wie Designer denken, 
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sondern wie deren erfolgreiches Vorgehen nachgeahmt und in einem einjährigen 
Studium vermittelt werden kann. 
Exemplarisch für die Missdeutung des Begriffes ist Nussbaums (2012) »Design 
Thinking Is A Failed Experiment. So What‘s Next?«, in dem er Design Thinking zum 
gescheiterten Experiment erklärt und Creative Intelligence als ›neues Framework‹ 
definiert. Diese Unternehmenslogik, nach der das Denken wie ein neues Produkt 
erfunden und später gegen eine verbesserte Version ausgetauscht werden kann, 
ist eigentlich amüsant. Bedingt durch den Erfolg des Design Thinkings in diesem 
Sinne, wird die seit der Mitte des 20. Jahrhunderts stattfindende umfassende For-
schung gelegentlich missverstanden oder zumindest übertönt. Nun scheint mit 
der Creative Intelligence der Intelligenzforschung ein Forschungszweig entlehnt 
und im Geiste der Innovation popularisiert zu werden. 
Dieser Versuch, eine Handvoll Designmethoden als operationalisierbare Hand-
lungs- und Kreativitätsanweisungen, wie die IDEO-Methodenkarten (IDEO, 2003), 
zu verkaufen, birgt die Gefahr, dass Nicht-Designer, kraft einer Anleitung, meinen, 
sich mit Designkompetenz ausstatten zu können. Dieses Tun hat nur eine Aufga-
be: die ›innovative‹ Verbesserung von Produkten zur Verbesserung des Markter-
folgs. Eine Design-Thinking-Studentin hat mich darüber unterrichtet: 
»Unternehmen kommen in die d.school, um dort innovative Ideen von den Studieren-
den entwickeln zu lassen. Die Design-Thinking-Studierenden treten ihre Ideen ab, um 
dafür ein kostenloses Studium zu erhalten. Die Umsetzung der Ideen wird dabei nicht 
thematisiert, denn die Entscheidungsträger sind nicht involviert.« (Sandau, 2011)
Auch in der Designforschung regt sich nun langsam Kritik. Diese, vom Marketing 
getriebene, Produktkosmetik unter dem Deckmantel der Innovation registriert 
Holger van den Boom (2011: 17), wenn er meint: »Die Denker weichen auf breiter 
Front den Machern. Der postmoderne Zwang zum design thinking ist weniger ein 
Denken, mehr ein Tun unter Verzicht auf Denken«. 
Jonas (2012b: 69) geht einen Schritt weiter und macht darauf aufmerksam, dass 
dieses Design Thinking zwar Nutzerzentriertheit anstrebt, aber »eher die Sympto-
me von sozialen Problemen angeht anstatt deren Ursachen«. 
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Ja, dieses Design Thinking ist problematisch, weil es vorgibt, menschenzentriert 
zu sein, aber eigentlich darauf angelegt ist, Produktionsstillstände zu verhindern, 
indem Produktionsprozessen kreative Lösungen vorangestellt werden, die, ein-
mal in Produkte umgesetzt, sich hoffentlich besser verkaufen. Das ist aber ein 
Diskurs, der anderswo geführt werden soll. Im Folgenden soll der Unmut über das 
strategisch-methodische Design Thinking im sich immer mehr beschleunigenden 
Fahrwasser der Konsumptionssteigerung außer Acht gelassen werden. Das Design 
Thinking am Hasso Plattner Institut in Potsdam und an der d.school in Stanford ist 
aus Sicht der Designforschung vollkommen uninteressant, wie auch Bürdek (2012: 
5) befindet: 
»Der gegenwärtige hype um das ›Design Thinking‹ […] ist ein schlichter Marketing-
Gag […] Dies erscheint mir wahrlich nicht übermäßig originell zu sein, vielmehr be-
schreibt es die Arbeitsweisen von Designern, wie sie seit den 1960er Jahren […] be-
kannt geworden sind.« (vgl. Archer, 1964; vgl. Design Methods Group, 1966)
Design Thinking wird in den folgenden Abschnitten daher in seinem ursprüngli-
chen Sinn verwendet, wonach es die Art, wie Designer denken und arbeiten, be-
schreibt. 
3.3.1. Symmetrie: Design Thinking und Science Thinking
Eine Unterscheidung in Design Thinking und Science Thinking legt im Grunde be-
reits die Differenzierung von Kreativität und Intelligenz nahe. Wie hier mit Stern-
berg (2001, 2005) gezeigt wurde, greift diese Unterscheidung zu kurz, weil es kei-
nen Menschen gibt, der ausschließlich analytisch oder ausnahmslos kreativ denkt. 
Ähnlich wie die Kreativitätsforschung eine »erfolgreiche Kreativität« von einer 
»klassischen Intelligenz« abgrenzt (Sternberg, 2001, 2005), werden zwei unter-
schiedliche Arten des Denkens auch anderswo in der Literatur unterschieden. So 
hat schon Dewey (1910) in »How we think« wiederholt zwei Arten zu denken kon-
trastiert, um die ausgewogene Ausbildung beider zu fordern. Am nächsten an die 
hier angestrebte Differenzierung kommt seine Beschreibung der zwei »mental atti-
tudes« von konkretem und abstraktem Denken (Dewey, 1910: 143) und, darauf auf-
bauend, empirischer und experimenteller Geisteshaltung: »The empirical method 
inevitably magnifies the influences of the past; the experimental method throws into 
relief the possibilities of the future« (Dewey, 1910: 154). In ganz ähnlichem Duktus 
71
schlug Bartlett (1958: 23ff; 97ff.) eine Unterscheidung in Denken in geschlossenen 
Systemen und abenteuerlustiges Denken vor. In einem geschlossenen System gäbe 
es eine endliche Menge an Variablen, die demnach auch nur auf endliche Weisen 
verknüpft werden können. Für Probleme der formalen Logik etwa ist diese Art des 
Denkens profitabel, weil zielgerichtet. Damit verweist sie abermals auf die bereits 
vorgestellten Konzepte der rationalen Problemlösung. Abenteuerlustiges Denken 
hingegen ist nun in der besten Weise »Neukombination von Information« (Holm-
Hadulla, 2011: 7), weil Variablen verknüpft werden, die normalerweise nicht mit-
einander zusammenhängend erscheinen. Dies verweist erneut auf das Lösen von 
Problemen, die schlecht zu definieren, also wicked, sind. Hier lässt sich Guilfords 
(1967) Unterscheidung von konvergentem und divergentem Denken anschlie-
ßen, wonach Menschen, unabhängig von der Art des Problems, eine Präferenz für 
eine dieser Denkarten haben. Menschen, die konvergentes Denken bevorzugen, 
zeichnen sich durch ihre analytischen Fähigkeiten aus. Menschen, die divergentes 
Denken bevorzugen, bedienen sich hauptsächlich erschaffender, synthetisieren-
der Methoden der Problemlösung (Guilford, 1967: 169f.). In Ergänzung zu Dewey 
und Bartlett kommt hier neben der Differenzierung des Denkens auch eine Unter-
schiedlichkeit des temporalen Bezugspunktes hinzu. 
Im Sinne einer besseren Darstellung der Differenzierung der Anwendungen und 
Gegenstände beider Denkarten hatten bereits Riding und Cheema (1991: 211) eine 
Matrix (Abbildung 1) vorgeschlagen, auf welcher Personen anhand dieser vier Pole 
eingeordnet werden können. Diese Matrix besteht aus den zwei voneinander un-
abhängigen Dimensionen ganzheitlich– analytisch und verbal–visuell. In der ersten 
Dimension findet sich die eben beschriebene Unterscheidung in konvergent/ana-
lytisches und divergent/schöpfendes Denken wieder. Sie beschreibt, ob ein Indivi-
duum Informationen in Teilen oder als Ganzes verarbeitet (Riding & Cheema 1991: 
197ff.). Die zweite Dimension beschreibt die Neigung des Individuums zur Reprä-
sentanz seiner Gedanken in Bildern oder in Worten (Riding & Cheema 1991: 197ff.). 
Die beiden Dimensionen sind voneinander unabhängig.
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VERBALISER
VERBAL – IMAGERY DIMENSION
IMAGER
ANALYTIC
WHOLIST
WHOLISTIC–ANALYTIC DIMENSION
Abbildung 1: Matrix ganzheitlich–analytisch und verbal–visuell nach riding und cheema (1991: 211)
Bei Owen (2001; 2005; 2007) findet sich nun ein erweitertes Modell (Abbildung 2), 
mit welchem sich unterschiedliche Arten des Denkens und Handelns sowie die je-
weiligen Gegenstände ihrer Untersuchung zueinander in Beziehung setzen las-
sen. Die erste Dimension, analytisch–synthetisierend (Owen, 2007: 18), verwendet 
Owen dabei analog zu den bisher beschriebenen Denkarten und der Dimension 
bei Riding und Cheema ›ganzheitlich-analytisch‹ als Dimension ›Prozess‹. Tätig-
keiten, die weiter links in der Matrix stehen, sind dabei analytisch, konvergent, 
entdeckend, die zur Rechten synthetisierend, divergent, erfindend. Die bei Riding 
und Cheema (1991) als interne Repräsentanz der Gedanken verstandene Dimensi-
on verbal–visuell rationalisiert Owen auf eine reale Dingebene als die Eigenschaft 
der Elemente, mit denen hantiert wird, als die Dimension ›Inhalt‹ mit den Polen 
symbolisch und real (Owen, 2007). Tätigkeiten, die weiter oben im Diagramm ver-
ortet sind, beschäftigen sich mit abstrakten Symbolen oder Sprache, die weiter un-
ten eingezeichneten beschäftigen sich mit realen, sinnlich wahrnehmbaren Arte-
fakten (Owen, 2007: 18ff.).
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Abbildung 2: Map of fields nach Owen (2007: 19)
Owen zeichnet nun Design und Science als größtmöglich komplementäre Diszip-
linen ein und beschreibt deren zugrundeliegenden Denk- und Handlungsmuster 
als Design Thinking und Science Thinking. Dieses Modell ist im Grunde ein ideali-
siertes Darstellungsmodell, das es erlaubt, Disziplinen anhand ihrer Bezugspunkte 
zu beschreiben. Es integriert musterhaft die beiden gerade diskutierten Dimensio-
nen, hat dabei aber einige Besonderheiten. 
Zunächst ist positiv hervorzuheben, dass Owens Modell als tauglich erscheint, De-
sign Thinking in seinen relevanten Facetten zu beschreiben und außerdem von 
einem naturwissenschaftlichen Denken, wie es dem ingenieurswissenschaftlichen 
Handeln zugrundeliegt, abzugrenzen.
Problematisch ist allerdings die strenge Grenzziehung zwischen Design und Sci-
ence, weil sie den Anschein erweckt, Design wäre die Antipode aller Wissen-
schaften. Dieses Problem scheint einer Vereinfachung der Übersetzung aus dem 
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Englischen geschuldet zu sein. Science meint im Englischen sowohl den allgemei-
nen Begriff Wissenschaft, als auch den spezielleren Begriff der Naturwissenschaft 
(Oxford Dictionary of English, 2006). Dass es sich dabei um ein Übersetzungsun-
schärfe handelt, hat bereits Petruschat (Petruschat, 2011a: 1) festgestellt.
Um dem zu begegnen, könnte man Owens Zuordnung nun wortwörtlich als Ent-
wurfsdenken und Naturwissenschaftsdenken übersetzen, würde aber schlicht 
mehr Wortungetüme mit mehr Deutungsunschärfen schaffen und damit we-
der dem Diskurs, noch der Konsistenz helfen. Daher verwende ich diese Begriffe 
unübersetzt. Während Design Thinking bereits definiert und abgegrenzt wurde, 
meint Science Thinking dabei ein idealisiertes Bild des naturwissenschaftlichen 
Vorgehens, wie es auch dem ingenieurswissenschaftlichen Denken und Handeln 
zugrunde liegt. Dabei ist die vorherrschende Ergebnisform in abstrakten Symbo-
len darstellbar, wie etwa in präzisen mathematischen Messwerten und Formeln 
(Owen, 2007: 21ff.). Es fokussiert auf verlässlichen naturwissenschaftlichen Un-
tersuchungsmethoden und deren rigoroser, objektiver Validität und Reliabilität. 
Auch Krippendorff (2007) unterscheidet in diesem Sinne zwischen Science und De-
sign. Krippendorff und Owen meinen mit Science beide die Naturwissenschaften, 
was von der Tatsache gestützt wird, dass beide sich von einer technisch-rationalen 
Planungstheorie, wie etwa der bei (Simon, 1973), abgrenzen. Des Weiteren impli-
zieren Owens Ausführungen zu Rechtswissenschaften und Medizin (Owen, 2007: 21) 
einen durchaus differenzierten Wissenschaftsbegriff, der Naturwissenschaft von 
anderen Wissenschaften unterscheidet.
Indem Owen nun unterschiedliche Disziplinen wie Medizin, Rechtswissenschaft, 
Kunst und eben Design und Naturwissenschaft einzeichnet, skizziert er deren 
grundlegenden Differenzen relativ zueinander. Dass er die Disziplinen jeweils als 
Kreise und nicht als Punkte darstellt, erlaubt es, Gravitationspunkte zu umschrei-
ben, ohne damit eine unabänderliche, objektive Position zu postulieren: 
»Positioning is very subjective, but absolute positioning is not what is important in 
this kind of mapping. Relative positioning is. It provides a means for comparing mul-
ti-field relationships with regard to the two important dimensions of content and 
process.« (Owen, 2007: 18)
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Die beschriebenen Gravitationspunkte sind also eine Bezugsgröße, um drei Dinge 
zu beschreiben: 
1. die Relation von Disziplinen zueinander,
2. die Positionen verschiedenen Felder innerhalb einer Disziplin und
3. die Veränderung des Schwerpunkts einer Disziplin im Laufe der Zeit 
(Owen, 2007: 18).
So verstanden ist es möglich, zu beschreiben, wie sich der Gravitationspunkt eines 
Konzeptkünstlers wie Joseph Beuys (synthetisierend, symbolisch) von dem eines 
Porträtmalers im Realismus (synthetisierend, real) unterscheidet. Oder wie sich 
Rechtswissenschaften größtenteils mit symbolischen Artefakten befasst, während 
Medizin sich mit dem physisch existenten menschlichen Körper beschäftigt.
Diese musterhafte Ordnung ist hilfreich, um herauszuarbeiten, welche Arten zu 
denken einer Disziplin zugrundeliegen, mit welchen Gegenständen operiert wird 
und welches ihre Rückzugspunkte sind. Sie hilft auch grundsätzliche Disparitäten 
zwischen den unterschiedlichen Arten des Denkens und Handelns zu kategorisie-
ren und zueinander in Beziehung zu setzen. Im Sinne eines grundsätzlichen Ver-
gleiches der unterschiedlichen Probleme, Ziele, Werte und Maßeinheiten unter-
schiedlicher Disziplinen ist sie daher essentiell. 
3.3.2. natur und Artefakt
Design Thinking und Science Thinking sind die in dieser Betrachtung am weites-
ten voneinander entfernt liegenden Felder. Nun hat Owen hier zunächst visuell 
explizit gemacht, dass Science Thinking analytisches Denken meint, welches sich 
hauptsächlich in Symbolen ausdrückt, während Design Thinking Denken und 
Handeln beschreibt, das reale, also menschenzentrierte und sozial sinnvolle, im-
mer sinnliche wahrnehmbare Artefakte erschafft. Um dieser Erkenntnis weiter zu 
folgen, müssen wir die spezifischen Unterschiede von dem, was in Design und auf 
den Naturwissenschaften rekurrierenden Ingenieurswissenschaften getan wird, 
genauer betrachten.
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Das Oxford Dictionary of English definiert Naturwissenschaft als »the intellectual 
and practical activity encompassing the systematic study of the structure and beha-
viour of the physical and natural world through observation and experiment.«
(Oxford Dictionary of English, 2006)
Naturwissenschaft beschäftigt sich also mit der vorhandenen, gegenwärtigen Welt 
und untersucht diese systematisch mittels Beobachtung und Experiment. Die Un-
tersuchung der vorhandenen Welt ist zunächst das genaue Gegenteil dessen, was 
Design ist und was es hervorbringt. Dieser Kontrast von Natur (vorhandene Welt) 
und Artefakt (zukünftige Welt) ist es, weshalb Design keine Naturwissenschaft im 
Sinne der hier aufgestellten Definition sein kann, wie es auch Bonsiepe (1992: 8) in 
der sechsten Säule von Design postuliert hat.
Das naturwissenschaftliche Vorgehen führt von Beobachtungen zu Hypothesen 
und schließlich zu spezifischen Theorien. Dafür werden existierende Phänomene 
beobachtet und gemessen. Daraus werden Daten abgeleitet, anhand welcher Hy-
pothesen validiert werden können (vgl. Popper, 1935). Diese Daten sind notwendig, 
um Beobachtungen und Messungen von der Subjektivität des Beobachters loszu-
lösen und so objektiv untersuchbar zu machen (Krippendorff, 2007: 9). Naturwis-
senschaftler gingen mit diesen Daten systematisch und sorgsam um, sodass keine 
Elemente der Beobachtung unberücksichtigt blieben und um sicherzustellen, dass 
die in der Beobachtung gewonnenen Daten auch tatsächlich vorhanden seien. 
Die beobachteten Daten werden sowohl extrahiert, als auch vereinfacht. Sie wer-
den analysiert, sortiert, arrangiert und in Symbole abstrahiert (Krippendorff, 2007: 
2), damit andere auf diesen Daten aufbauen können oder Gelegenheit haben, neue 
Hypothesen aufzustellen, welche geeignet sind, bereits postulierte Erkenntnisse 
zu widerlegen (vgl. Popper, 1935).
Die in den Daten gefundenen Muster sind notwendigerweise einfacher als die Be-
obachtungen selbst – ohne Reduktion wäre ja die Beobachtung selbst bereits Ziel 
der Forschung. Zum einen werden die Daten in Sprache und Symbolen dargestellt, 
weshalb alles, was sich so nicht darstellen lässt, auch nicht dargestellt wird (Daley, 
1982). Zum anderen werden Teile der Beobachtungen aus den Daten ausgeschlos-
sen, wenn sie irrelevant für die Hypothese sind – in aller Regel beschreibt eine na-
turwissenschaftliche These eben nicht die ganze Welt, sondern nur einen jeweils 
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relevanten Ausschnitt. In diesem Kontext fällt eine im wissenschaftlichen Sprach-
gebrauch oft verwandte Aussage auf, Daten würden ›gefunden‹ und ›gesammelt‹. 
So formuliert, könne sich die Naturwissenschaft von ihren Entdeckungen distan-
zieren und annehmen, die Daten seien in der Natur bereits vorhanden gewesen, so 
Krippendorff (2007: 2), der, daran anschließend, auf Heisenbergs »What we observe 
is not nature itself, but nature exposed to our method of questioning« (Heisenberg 
zitiert nach Krippendorff, 2007: 10) aufbauend behauptet: »Scientific work does not 
reveal what exists […], but what our constructions of the world had enabled us to do 
– the data we were able to generate to test the hypotheses we designed.« (Krippen-
dorff, 2007: 10)
Der Punkt, dass der Beobachter das Beobachtungsergebnis beeinflusst, erinnert 
noch einmal daran, dass eine objektive Wahrheit fraglich ist. Noch einmal deut-
licher formuliert: Das Festlegen des Untersuchungsgegenstands der naturwis-
senschaftlichen Betrachtung ist oft kreativ, aber immer intersubjektiv. Die Unter-
suchung selbst ist aber immer vom menschlichen Untersucher abhängig. Für die 
weitere Argumentation ist dies aber gar nicht relevant. Im Gegenteil: Es mag sogar 
leichter fallen, dem Grundsatz der Naturwissenschaft zu folgen und eine größt-
mögliche Objektivität anzunehmen. Zunächst konzentriert diese These auf das, 
was nach der kreativen Idee folgt. Hier scheinen die grundlegenderen Unterschie-
de zu bestehen. Zu den Ideen und der Intuition, aus der sie erwachsen, mehr im 
Kapitel 5.
Relevant ist zunächst Krippendorffs (2007: 2ff.) Einschätzung, wie Naturwissen-
schaftler aufgrund der extrahierten Daten mit der Zukunft umgehen. Auch wenn 
man davon ausgehe, dass die Daten in großer Menge – also statistisch relevant – vor-
handen sind, ändere dies nichts an der Tatsache, dass die Beobachtung der Daten in 
der Vergangenheit stattfand. Diese Daten in die Zukunft zu extrapolieren, so Krip-
pendorff, ist die einzige Art, wie mit diesen Daten eine Erkenntnis über ein Verhal-
ten in der Zukunft erlangt werden kann: Krippendorff befindet dieses Vorgehen als 
intrinsisch konservativ, weil davon ausgegangen wird, dass sich die Welt in Zukunft 
so entwickelt, wie sie sich bisher entwickelt hat. Außerdem schließt dieses Vorgehen 
menschlichen, der Rationalität verborgenen Einfluss aus (Krippendorff, 2007: 2). 
Entsprechend ist damit jede, auch die naturwissenschaftlich ideale, permanente und 
vollständige Datenaufzeichnung eine konservative Vorhersage zukünftiger Verände-
rung. Annahmen über die Zukunft können so durchaus präzise sein. Etwas Neues 
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kann so nicht entstehen. Daran anschließend kann es erst dann untersucht werden, 
wenn es bereits entworfen wurde. 
Hier kommt nun das Design Thinking als Gegenthese ins Spiel. Denn im Gegen-
satz zu dieser Beobachtung von Ausschnitten der vorhandenen Welt, lassen sich 
Designer in aller Regel nicht von einem datenbasierten, konservativen Umgang 
mit der Zukunft beeinflussen, weil sie sich anmaßen, sich über die vorhandenen, 
verlässlich gefundenen Daten hinwegzusetzen: »Blindly accepting scientific autho-
rity means surrendering to what existed in the past.« (Krippendorff, 2007: 6)
Da ist zum einen das abenteuerlustige, kreative Denken, das es dem Designer er-
laubt, aktuelle wissenschaftliche Erkenntnisse kurzzeitig oder grundsätzlich zu 
ignorieren, Daten aus komplementären oder scheinbar gar nicht zusammenge-
hörigen Disziplinen zu kombinieren, sowie der zentrale Bezug auf den Menschen 
als relevantester Größe. Design ist also die menschliche – kreative, antithetische 
– Intervention, wie wir unsere Zukunft gestalten. Dieses Aufbrechen vorhandener 
Strukturen, um neue, bessere Problemlösungen zu entwerfen, maßt sich der De-
signer an: »Wer sonst soll den schönen Schein einer regulierten Welt als Täuschung 
entlarven und als Ekel erleben, wenn nicht die Designer?« (Petruschat, 2011b: 10) Die-
ses Aufbrechen ist auf Dauer ausgelegt und geht über eine gute Idee hinaus.
3.3.3. Erkenntnisinteresse und Komplexität
Ein weiterer Aspekt dieses Kontrastes zwischen Science Thinking und Design Thin-
king ist der Umgang mit Komplexität. Auf das Spezifikum der Komplexitätsreduk-
tion im Design wird an späterer Stelle eingegangen. Zunächst so viel: Es herrscht 
weitgehend Einigkeit darüber, dass unser Leben komplexer wird, weil mehr Infor-
mationen vorhanden sind und mehr Auswahlmöglichkeiten zur Verfügung stehen 
(Maeda, 2006; vgl. Norman, 2011). Im Gegensatz zum Design ist Naturwissenschaft 
von den daraus resultierenden Problemen weitgehend frei. Design existiert grund-
legend in diesem Netz an Komplexitätskaskaden, mit dem Ziel, Muster zu finden, 
die nützlich sind.
Naturwissenschaft auf der anderen Seite ist grundlegend menschliches Bestreben, 
das die Lebenszeit des Einzelnen überdauert, überdauern darf und erst in die-
sem Kontext nützlich ist: »Science is, if seen as a project, something humans will 
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continue to work on forever, or as long as it takes, or as long as we are curious« (Stol-
terman, 2008: 58). Möglicherweise wird die Naturwissenschaft die uns umgeben-
de Realität aufgrund ihrer Komplexität niemals vollständig erklären können. Das 
muss sie aber gar nicht, denn sie ist im Grunde an keine Ressourcen gebunden und 
muss auch keine Probleme unserer komplexen Umwelt lösen. Naturwissenschaft 
kann im Sinne eines methodisch-systematischen Umgangs auf jeder Ebene unse-
rer komplexen Welt Daten erheben, auswerten, darin Muster finden und schließ-
lich Hypothesen bilden. Diese Erkenntnisse erhöhen unser Wissen über die Welt 
und reduzieren Komplexität, indem – jedenfalls dem Grunde nach – universelle 
Antworten formuliert werden. Wenn man in diesem Sinne Naturwissenschaft als 
›Menschheitsprojekt‹ versteht, ist jede wissenschaftlich-methodische Beteiligung 
daran Teil einer kumulierenden Erkenntnis (Stolterman, 2008: 58f.). So sind alle 
wissenschaftlichen Projekte, ganz gleich wie eng ihr Forschungsgegenstand ange-
legt ist, wertvoll. Sie klären Teilbereiche der Realität auf und sind so in ihrer Sum-
me geeignet, zu helfen, die Welt zu verstehen. 
Weil der einzelne Naturwissenschaftler in der Regel dennoch ein individuell moti-
viertes Erkenntnisinteresse hat, ist es möglich und oft sogar hilfreich, die wissen-
schaftliche Arbeit auf spezifische Teilaspekte zu konzentrieren und weitere Teil-
aspekte nacheinander zu betrachten und so dennoch zur universellen Erkenntnis 
beizutragen. Design Thinking aber fokussiert eben nicht auf das Universelle. De-
sign adressiert explizit Probleme einiger Anwender in einem mehr oder weniger 
umrissenen Kontext. Stolterman nennt das Artefakt im Gegensatz zum universel-
len Wissen »the ultimate particular« (Stolterman, 2008: 59). Es sei das manifeste 
Ergebnis der Designarbeit, deren Zeit- und Ressourcen grundsätzlich – und nicht 
vorübergehend wie beim naturwissenschaftlichen Vorgehen – limitiert seien. 
Ergebnis der Designtätigkeit ist immer ein Artefakt, welches zur Verwendung zur 
Verfügung steht, daher muss sich Design auf ein konkretes Problemgefüge bezie-
hen. Anders als in der Naturwissenschaft und auch anders als in der Ingenieurwis-
senschaft kann Komplexität dabei nicht reduziert werden, indem nur Teilaspekte 
des Problems untersucht werden. Noch einmal Stolterman (2008: 59): »You cannot 
limit the design of a new mp3 player to concerns about the shape and form of the 
physical object while ignoring its functional and interactive aspects.« 
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Im Gegensatz zum Science Thinking kann Komplexität im Design nicht limitiert 
werden, indem nur Teilaspekte bearbeitet werden. Im ingenieurswissenschaftli-
ches Vorgehen ist es durchaus sinnvoll, wenn wenige Ressourcen zur Verfügung 
stehen, nur das Dateisystem des mp3-Players zu optimieren. Nächste Woche, oder 
in einem Jahr, kann das System zur Datenübertragung verbessert werden. Dabei 
kann, in Parallelität zum Science Thinking, eine universell beste Art Daten abzule-
gen oder Daten zu übertragen gefunden und für eine zukünftig optimale Verwen-
dung dokumentiert werden. 
Design Thinking kann sich nicht auf Einzelaspekte des Problems zurückziehen. Es 
kann auch keine universelle Lösung entwerfen.
Ein Designproblem kann nicht universell gelöst werden – eine Lösung hat immer 
nur lokale Bedeutung, indem es an Problem, Anwender und Kontext gebunden ist. 
Weil alle Aspekte der Designlösung im »ultimate particular« gemeinsam wirken, 
muss das Artefakt in seiner Gesamtheit wirken. Das Dateisystem des mp3-Players, 
und auch das Gerät selbst, nützt Anwendern nichts, wenn sie Daten erst in einem 
Jahr übertragen können. 
Auch die Art, wie im Science Thinking evaluiert wird, greift für das Design Thin-
king zu kurz. So wie im Science Thinking das Wiederholen von Messungen Rück-
schluss über Reliabilität und Validität von Daten liefert, kann eine Evaluation von 
Teilbereichen über die gesamtheitliche Wirkung eines Artefaktes keine verlässli-
chen Aussagen machen. Nochmals umgedreht: Die Effizienz von Teilbereichen, 
etwa, ob der mp3-Player ein schnelles oder stabiles Dateisystem hat, kann durch-
aus dabei helfen, Anwenderakzeptanz zu antizipieren. Solange der mp3-Player 
aber noch kein Erscheinen hat und Interaktion nicht möglich ist, werden Anwen-
der ihn nicht akzeptieren – ganz unabhängig von einem guten oder schlechten 
Dateisystem.
3.3.4. Abstraktion und generalisierbarkeit
Das Hauptanliegen des Science Thinking ist die Generalisierung und Objektivie-
rung von Daten, um auf Basis dieser Theorien abstrahieren zu können. Diese kön-
nen dann von anderen Wissenschaftlern auf ihre Validität überprüft werden (vgl. 
Popper, 1935). Designer entwickeln Möglichkeiten zukünftiger Benutzung. Diese 
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Artefakte können im Abstrakten nicht funktionieren. Design muss daher voraus-
sehen, wie das Artefakt funktionieren kann. Wissenschaftler arbeiten daher mit 
Symbolen, während Designer auf Basis von Entwürfen arbeiten.
Weil in der Wissenschaft die Möglichkeit besteht, den aktuellen Zustand verläss-
lich zu abstrahieren, kann im Vorhinein auch ein Idealzustand formuliert werden. 
Mit dessen Hilfe lässt sich der verbesserte Zustand verlässlich evaluieren. Erfolg 
oder Misserfolg einer Veränderung lassen sich durch Messung vollständig be-
schreiben und beweisen (Krippendorff, 2007: 2f.). Im Design hingegen ist es nicht 
möglich, was bereits das Scheitern deterministischer Designprozesse zeigt, im Vor-
hinein alle Eigenschaften zu formulieren, die für einen Idealzustand nötig wären. 
Außerdem kann eine Designlösung immer nur im speziellen Fall wirken – weshalb 
daraus gebildete Erkenntnisse nicht idealtypisch auf neue Designprobleme ange-
wendet werden können (Rittel, 1973). Deshalb muss jeweils im speziellen Fall ent-
schieden werden, ob eine Designlösung für Anwender und Problem adäquat ist.
Die Messwerte im Science Thinking sind im Gegensatz dazu in aller Regel sehr 
verlässlich, weil die zugrundeliegenden Experimente auf der Untersuchung vor-
handener Phänomene basieren und so Elemente der konkret vorhandenen Welt 
abgebildet und abstrahiert werden. Weil der Rahmen des Experiments im voraus 
festgelegt wird, ist in diesem Rahmen auch eine vollständige Beschreibung des 
Phänomens möglich (Krippendorff, 2007: 1; 9). Mittels kontrollierter Experimen-
te sind Science Thinker damit in der Lage, Phänomene verstehen zu lernen und 
dabei präzise Ergebnisse in Form exakt quantifizierbarer Messwerte festzuhalten. 
Die angestellten Experimente sind kontrolliert wiederholbar und das Auftreten 
der Ergebnisse dadurch verlässlich und präzise reproduzierbar. Weil im Experiment 
– wie etwa einer Kommunikation mit Anwendern – des Designers neue Erkenntnis-
se über die Zukunft gesammelt werden, ist das Experiment unter gleichen Bedin-
gungen nicht wiederholbar. Eine Wiederholung bringt vielmehr potentiell neue 
Erkenntnisse (vgl. Schön, 1983).
Die Experimente im Design Thinking müssten also geeignet sein, menschliche Re-
aktionen auf alle möglichen zukünftigen Veränderungen und deren Konsequen-
zen in allen betroffenen Kontexten vorherzusagen (Buchanan, 1992: 14f.). Es ist 
weder möglich, alle potentiellen Veränderungen und alle möglichen Kontexte fest-
zustellen, geschweige denn zu untersuchen. Folglich können nur mittels konkreter 
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Vorschläge Experimenträume (Petruschat, 2011b) eröffnet werden, um Vermu-
tungen zu verifizieren und neue Veränderungen und Kontexte zu erkennen. Das 
Entwerfen dieser konkreten Vorschläge macht die Kenntnis bestehender Werte, 
Probleme und Einflüsse ähnlicher Probleme und Lösungen notwendig (Krippendorff, 
2007: 4ff.), weil ohne diese Kenntnis keine Einschränkung der Menge möglicher 
Vorschläge zu treffen wäre. 
Da Designer daran interessiert sind, dass die Angebote, die sie den Anwendern in 
Form von Artefakten vorschlagen, für diese sinnvolle Möglichkeiten sind, ihre Zu-
kunft zu gestalten, können sie sich nicht von ihren vorgeschlagenen Artefakten di-
stanzieren, wie es Wissenschaftler von »gefundenen« Daten tun können (Krippen-
dorff, 2007: 7f.). An Verallgemeinerbarkeit von Designarbeit interessiert zu sein, ist 
damit kontraproduktiv. Die Relevanz eines Vorschlags gilt immer nur lokal, aber 
nie universell. 
3.3.5. Ziele, Werte und Messwerte
Die Experimente des Designers zielen nun darauf ab, Einflussfaktoren zu erkennen, 
die bisher unbekannt sind und versuchen damit, den Nutzen für den Anwender zu 
erforschen. Das Ergebnis dieser Experimente ist nie vollständig, und ihr Wieder-
auftreten ist nur bedingt vorhersagbar, zumal mit jedem Experiment neues Wissen 
aus disparaten Quellen gesammelt wird. Der Abbruch dieser Experimente obliegt 
Erfahrung und Intuition des Designers (Schön, 1983). Ob es im Experiment keines 
neuen Inputs von außen bedarf und ob die identifizierten Kontexte den Problem-
raum ausreichend beschreiben, kann nur subjektiv aus einer Mischung aus »Glau-
be und Erfahrung« (Jones, 1992: 40ff.) entschieden werden. Entsprechend braucht 
es auch Erfahrung, um die mögliche Wirkung neuer Artefakte zu antizipieren. Dies 
ist wiederum an Daten gekoppelt, die oftmals nicht in Zahlen ausgedrückt werden 
können. Die Vorhersagen zukünftiger Zustände in der Naturwissenschaft hingegen 
ist oftmals in präzisen Zahlen ausdrückbar, weil ja bestehende, verlässlich gemes-
sene Daten die Basis bilden. Diese konkreten Zahlen fingieren durch Präzision Va-
lidität, die aber intrinsisch konservativ ist, weil sie nur durch Extrapolation bekann-
ter Variablen und ohne neue Kontexte entstanden ist (Krippendorff, 2007: 2).
Weil sich die Messwerte der Naturwissenschaft vollständig in Symbolen abstrahie-
ren lassen, können mögliche Veränderungen von Elementen des Experiments im 
83
voraus auf symbolischer Ebene bestimmt werden. Durch die inhärente Objektivi-
tät dieser Messwerte lassen sich bereits auf symbolischer Ebene komplexe Experi-
mente verlässlich durchführen. 
Im Experimentraum des Designs müssen mögliche Veränderungen im Entwurf ex-
ternalisiert werden. Selbst wenn dies in abstrakten Symbolen möglich wäre, würde 
die bloße Reflexion eines mathematischen Optimums innerhalb der bekannten 
Lösungsmöglichkeiten keine neue Erkenntnis über vorher unbekannte Einflüs-
se bringen. Vielmehr müssen die möglichen Veränderungen mittels geeigneter 
Prototypen dargestellt werden, um das Artefakt und seinen potentiellen Einfluss 
überhaupt sinnlich wahrnehmbar zu machen. Dies zielt nicht auf die Evaluation 
der einzelnen Eigenschaften des zukünftigen Artefaktes ab, sondern auf deren Zu-
sammenwirken in der Verwendung durch Anwender.
Die Werte, an denen der Erfolg eines Artefaktes gemessen werden können, unter-
scheiden sich von den Skalen des Science Thinking. Taugliche Maßeinheiten sind 
etwa Angemessenheit oder kulturelle Tauglichkeit (Owen, 2007). Deren Skalen, 
wie etwa besser/schlechter oder passend/unpassend, sind wesentlich unschärfer 
als Skalen, die naturwissenschaftliche Korrektheit oder Effizienz bewerten, weil sie 
eben immer von einer Vielzahl sich ändernder menschlicher Bezugspunkte ab-
hängig sind. Ein wissenschaftliches Experiment kann nur korrekt oder unkorrekt 
durchgeführt werden, die Ergebnisse sind vollständig oder unvollständig. 
Wer jetzt der Versuchung erliegt, gewohnte Skalen für die Evaluation von Werten ei-
ner Disziplin in einer anderen Disziplin anzulegen, mag zwar sinnvolle Messwerte 
erhalten. Deren Aussagekraft ist aber untauglich, um die relevanten Werte der Dis-
ziplin zu evaluieren. Das Vertauschen von Skalen basiert immer auf einem Miss-
verständnis des Ziels der Disziplin. Dies ist besonders im Hinblick auf Design ein 
häufiges Problem, denn Design wurzelt sowohl auf künstlerisch-emotionalen als 
auch auf technisch-rationalen Werten, aber immer auch auf sozialer Effizienz, die 
auf fundamental unterschiedliche Weisen gemessen werden. 
Wenn man über Bartnecks Irrtum hinwegsieht, Design müsse sich zu seiner Wert-
steigerung den Naturwissenschaften anpassen – Bartneck unterscheidet nicht 
zwischen Forschung und Wissenschaft und nimmt damit Design auch nicht als 
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eigenständige Disziplin wahr – ist seine Unterscheidung wissenschaftlicher und 
designerischer Messwerte recht erhellend: 
»Design also has criteria that are of less relevance to science. Conformity to social 
customs, popularity, ego satisfaction, reputation, pleasure, and commercial success 
are examples. It is difficult to define general design criteria, since each design can be 
judged only in its specific context of use.« (Bartneck, 2008: 2490)
Eigenschaften von Artefakten, deren Evaluation vom Science Thinking geleitet ist, 
können auf ihrer technisch-rationalen Dimension äußerst präzise bewertet wer-
den. Sinnlich wahrnehmbare Eigenschaften werden dabei als Störung ausgeschlos-
sen oder in einem weiteren Experiment abgetrennt beobachtet. Sie lassen sich auf 
ingenieurswissenschaftlichen Skalen unzureichend bewerten und erscheinen da-
her willkürlich festgelegt. Werte wie Neuartigkeit oder emotionale Bindung lassen 
sich mit Skalen, die auf Werten wie Korrektheit oder Vollständigkeit basieren, un-
zureichend validieren (Bartneck, 2008: 2490). Umgekehrt ist es falsch, emotional 
motivierte Artefakte nur auf Skalen wie neuartig/altbacken oder aufregend/lang-
weilig zu bewerten. Denn die Bewertung ihrer technischen Eigenschaften ist für 
eine angemessene Umsetzung durchaus auch von Bedeutung. Wenn diese dann 
vom Ausführenden nur auf den Skalen sinnlich wahrnehmbarer Werte evaluiert 
würden, verhinderte das auf ähnliche Art und Weise eine sinnvolle technische Ver-
besserung.
Diese Beobachtungen können unendlich fortgeführt werden und gelten für so gut 
wie jeden Skalentransfer zwischen Disziplinen, der dazu geeignet ist, die Werte von 
Disziplinen zu verfälschen und damit deren Ziele zu missdeuten. 
Das Festlegen von Werten für ein zukünftiges Artefakt und den Skalen (Abbildung 
3), an denen deren Erreichen evaluiert wird, ist eine der Aufgaben des Design Thin-
king. Es hat damit zum einen eine vermittelnde Aufgabe zwischen den Werten be-
troffener Disziplinen, denn ein neues Artefakt wird einen Platz in der Welt haben 
und muss daher anhand seiner Wirkung auf Mensch, Kultur und Umwelt auch dis-
ziplinübergreifend bewertet werden. Design Thinking hat zum anderen die Aufga-
be, Werte zu synthetisieren, weil es konkurrierende Werte in ein Verhältnis setzt, 
welches eigene Skalen begründet (Owen, 2007).
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SCIENCE
ART
LAW
MEDICINE
DESIGN
UNDERSTANDING
EXPRESSION
JUSTICE
HEALTH
FORM
CORRECTNESS
THOROUGHNESS
TESTABILITY
INSIGHTFULNESS
NOVELTY
STIMULATION
FAIRNESS
THOROUGNESS
APPROPRIATENESS
CORRECTNESS
EFFECTIVENESS
CULTURAL FIT
APPROPRIATENESS
EFFECTIVENESS
TRUE/FALSE
CORRECT/INCORRECT
COMPLETE/INCOMPLETE
PROVABLE/UNPROVABLE
THOUGT-PROVOKING/BANAL
FRESH/STALE
EXCITING/BORING
JUST/UNJUST
RIGHT/WRONG
APPRORIATE/INAPPROPRIATE
FAIR/UNFAIR
WORKS/DOESN‘T WORK
FITS/DOESN‘T FIT
ELEGANT/INELEGANT
BETTER/WORSE
SUSTAINABLE/UNSUSTAINABLE
FIELD NEED/GOAL VALUES MEASURE
Abbildung 3: Ziele, Werte und Messwerte der Disziplinen nach Owen (2007: 21)
Eine allgemeingültige Operationalisierbarkeit wird dafür leider oftmals vom Sci-
ence Thinking, etwa bei Bartneck (2009: 54f.), gefordert. Denn innerhalb der omni-
präsenten naturwissenschaftlichen Skalen sind Werte anderer Disziplinen schein-
bar willkürlich, weil nur schwer in Symbolen darstellbar, und damit scheinbar 
unpräzise. In dieser, der technischen Effizienz folgenden Argumentation, erschei-
nen die Werte und Skalen im Design natürlich arbiträr. 
Gerade wenn die Designarbeit von Ingenieuren dominiert ist, werden von Desig-
nern vorgeschlagene Methoden, die auf nicht technischen Parametern basieren, 
ignoriert (Owen, 2007: 21f.) oder wenigstens als unwissenschaftlich – was eigent-
lich unnaturwissenschaftlich meint – belächelt. Entsprechend sind viele der uns 
umgebenden digitalen Artefakte aus einer ingenieurswissenschaftlichen Logik he-
raus entwickelt worden. Sie sind durchaus »intelligent«, ermangeln aber oftmals 
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»sozialer Manieren« (Norman, 2011: 130), weil der Stimme des Design Thinking für 
soziale Effizienz eben keinerlei Wert geschenkt wurde. 
Es ist daher zum einen erforderlich, dass Designer die relevanten Ziele und Werte 
ihrer Forschung deutlich artikulieren. Sie müssen die tauglichen Skalen außerdem 
vehement verteidigen (Owen, 2007) Auf der anderen Seite muss die auf den Denk-
weisen des Science Thinking basierende ingenieursmäßige Entwurfstätigkeit, sich 
deutlicher der Menschzentrierung öffnen und nicht nur auf die Kreativität ver-
trauen, um einem ingenieursgemäßen Lösungsweg eine designerische Idee voran-
zustellen.
3.3.6. Zusammenfassung
Zusammenfassend lässt sich festhalten, dass Science Thinking darauf basiert, be-
stehende Phänomene zu analysieren, um vorhandene Muster zu verstehen. Damit 
hilft es, die uns umgebende Welt zu erklären. Es ist maßgeblich verantwortlich für 
unseren Fortschritt im Verstehen unserer Umwelt (Owen, 2007). 
Design Thinking ist hingegen die Fähigkeit, explizites und implizites Wissen auf 
neue Muster anzuwenden, um neue Artefakte zu entwerfen (Owen, 2007) und de-
ren Auswirkungen vorherzusehen. Die Methoden des Design Thinking sind dabei 
hauptsächlich synthetisierend. Durch die Kreativität des Design Thinking werden 
neue Pfade betreten, um Möglichkeiten zu entwickeln, die es vorher nicht gab. 
Für diese zukünftigen Artefakte gibt es noch keine Daten, nur sich abzeichnende 
Muster zwischen gegenwärtiger und zukünftig antizipierter Verwendung durch 
potentielle Anwender. Die Naturwissenschaft kann nur von einen Status Quo 
erforschend vorgehen und basiert dabei immer auf vorhandenen Daten aus der 
Vergangenheit, aber niemals auf Daten aus der Zukunft. Dennoch kann das Sci-
ence Thinking so Soll-Zustände definieren, die dann als Ziel einer Problemlösung 
erreicht werden sollen. Dieses Vorgehen basiert auf einem rational rechnerischen 
Vorhersehen der Zukunft.
Im Rückbezug auf die Kooperation von Designer und Ingenieur muss eine gemein-
same Entscheidungs- und Entwurfspraxis angestrebt werden, die auf Basis beider 
Denkkonzepte und ihrer Rückzugspunkte gleichberechtigt über die technischen 
und sozialen Aspekte des Entwurfes entscheidet. 
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In Vorbereitung des folgenden Kapitels hilft die hier formulierte Gegenüberstel-
lung der Methoden von Design Thinking und Science Thinking gut, zu beschrei-
ben, wie designerisches Vorgehen konkret dargestellt und erforscht werden kann. 
Subsummiert als der Designprozess wird im folgenden Kapitel gezeigt, welche pro-
zesshaften Besonderheiten dem designerischen Tun zugrundeliegen und wie die-
se als Hauptbezugspunkt der Designforschung untersucht werden.
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4. Designprozess
Im Kapitel 4 wird skizziert, wie das konkrete Vorgehen von Designern 
in der Praxis als Designprozess erforscht und verstanden wird und 
wie dieser Prozess abstrahiert und konkret beschrieben werden kann, 
um zu zeigen, wie Designarbeit inhärent strukturiert ist, also wie 
die Prozesse angelegt zu sein scheinen, die zwischen Problemraum 
und Lösungsraum liegen. //// Dieser prozessbeschreibung liegen 
mehrere Übereinkünfte zugrunde. Erstens, dass Designer probleme 
lösen, die potentiell wicked sind. Zweitens, dass die probleme und 
lösungen in dieser konkreten Ausprägung so noch nicht vorlagen, 
sich also nicht nur von der natur unterscheiden, sondern auch 
Annahmen über die Zukunft angestellt werden müssen. Drittens, dass 
Designer dabei bewusst oder unbewusst prämissen folgen, die dem 
bis hierher dargestellten Design Thinking folgen. Die Erforschung des 
Designprozesses macht einen großen Teil der Designforschung, also 
der forschung über Design, aus. Daher wird, zum vierten, gezeigt, 
wo gegenwärtig die grenzen der Erforschung des Designprozesses 
liegen. Die Designforschung, die hier dargestellt ist, bezieht sich zu 
einem überwiegenden Teil sowohl inhaltlich, als auch grundlegend 
methodologisch auf Schöns (1983) »The reflective practitioner« 
und geht dabei von der Annahme aus, der Designprozess sei am 
prototypischsten zwischen einer Designaufgabe, die in einem Briefing 
festgehalten wird, und der vom Designer vorgeschlagenen lösung, 
präsent. Ausgehend von dieser These wird abschließend argumentiert 
für eine Aufspreizung des gegenstandes der Designforschung hin zu 
Entwurf und Intuition, die elementarer als Briefing und lösung vor 
und nach dem hier beschriebenen Designprozess liegen.
4.1. Abstrakte Designprozesse
Im Gegensatz zum Ingenieur, der sich am Vorgehen des Science Thinking orien-
tiert, um ein technisch optimaleres Artefakt zu entwerfen, ist der Designer mitten-
drin in einem Lösungsprozess, der von der Notwendigkeit geleitet ist, am Ende ein 
komplexes Problem gelöst zu haben und dabei an menschlichen und sozialen Er-
fordernissen ausgerichtet zu sein. Damit fügt der Designer einem Erkenntnisbild, 
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das von einem naturwissenschaftlichen Vorgehen geleitet ist, eine Position hinzu, 
die nicht auf technischer Effizienz oder objektiver Rationalität gründet und daher 
außerhalb der Erkenntniswelt naturwissenschaftlicher Methoden liegt. 
Der erste Teil des folgenden Kapitels diskutiert die intersubjektiv erfahrbaren 
Dimensionen des grundlegenden designerischen Vorgehens, die zwar auf einer 
Reihe an Dimensionen basieren, die sich von den objektiven Werten der Inge-
nieurswissenschaft unterscheiden, etwa, weil sie auf sinnlich Wahrnehmbarem 
basieren, dennoch aber wiederholt beobachtbar sind. Diese Betrachtung folgt 
mehreren Zielen. So soll vorgestellt werden, wie der Designprozess wissenschaft-
lich verstanden und untersucht wird. Darüber hinaus wird angestrebt, das im 
Vergleich zum Science Thinking irrationale Vorgehen in einer Form zu fassen, die 
eine Verallgemeinerung und damit eine intersubjektive Kommunikation zulässt. 
Dafür werden zwei verschiedene Typisierungen von Designprozessen dargestellt, 
deren Unterschiede in der Forschung oftmals nicht differenziert werden. So wird 
auch klarer, welche Prozesse in der Vermittlung zwischen Wicked Problem und 
Lösung ablaufen.
Der überwiegende Teil der entsprechenden Forschungsliteratur bezieht sich di-
rekt auf Donald Schöns (1983) einflussreiches Buch »The reflective practitioner« 
und Goldschmidts (1991) »The Dialectics of Sketching«, wie eine Metastudie von 
Chai und Xiao (2012) gerade erst deutlich gezeigt hat. Im zweiten Teil wird daher, 
auf den zwei omnipräsenten Konzepten der »reflektierenden Konversation« und 
»Skizzen als Argumenten« aufbauend, designerisches Vorgehen im Problemlösen 
beschrieben. Dass diese Erkenntnisse allgegenwärtig sind, ist kein Wunder, denn 
es ist Schön als erstem gelungen, sehr konkret herauszuarbeiten, wie designeri-
sches Arbeiten beschrieben werden kann. Goldschmidt hat hier eine Position hin-
zugefügt, die Entwurfsartefakte, in Parallelität zu den abstrakten Symbolen der 
Naturwissenschaft, in den Fokuspunkt stellt. Beide haben dabei vorgegeben, wie 
designerisches Arbeiten auch heute noch untersucht wird; nämlich ganz ähnlich 
zu Csíkszentmihályi (2010), indem Designer beim Arbeiten beobachtet werden 
und Designer über ihre Arbeit befragt werden. Diese Protokolle werden anschlie-
ßend nach qualitativen Methoden ausgewertet.
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4.1.1. Designprozesse & Designmethoden
Das Modell eines einheitlichen Designprozesses, der die Designtätigkeit idealty-
pisch abbildet, ist verlockend, weil so der Designer aus dem Problemlösungspro-
zess herausgehalten werden könnte und sein Tun so automatisiert, besser bere-
chenbar und vielleicht sogar einem klassischen wissenschaftlichen Vorgehen 
untergeordnet werden könnte: »Scientists made explicit not just their results but 
also their procedures. Their work could be replicated and criticised and their methods 
were above suspicion. How nice it would be if designers followed such a clear, open and 
public process!« (Lawson, 2006: 28)
Auch Jones (1992: 73) hatte schon viel früher darauf hingewiesen, dass es keinen 
›richtigen‹ Weg gibt, Designmethoden und -prozesse anzuwenden. Beide sind 
Navigationswerkzeuge, die bei wiederholten Untersuchungen im sich bildenden 
Netzwerk zwischen Designproblemen und Designlösungen helfen. Dieses Netz-
werk verändert sich je nach den Annahmen und Methoden, die der Designer im 
Laufe des Prozesses anstellt: »Methodology should not be a fixed track to a fixed 
destination but a conversation about everything that could be made to happen. The 
language of the conversation must bridge the logical gap between past and future.« 
(Jones, 1992: 73)
DIffErEnZIErung DESIgnprOZESS unD DESIgnMEThODE
Wenn die Begriffe Designprozess und Designmethode diskutiert werden, sind sie oft 
synonym gemeint. Werden sie gemeinsam verwendet, wie hier bei Jones und auch 
in den nächsten Abschnitten, unterscheiden sie sich folgendermaßen: Der Desig-
nprozess ist die Anwendung und Abfolge aller Aktivitäten und Methoden, die im 
Laufe der Zeit angewendet werden, um ein Designproblem zu untersuchen, zu ver-
stehen und zu lösen. Designmethoden hingegen sind die Werkzeuge, die im Laufe 
des Designprozesses zum Zweck der Erkenntnisgewinnung angewendet werden. 
Eine Designmethode unterliegt ihrerseits einem systematischen Prozess. Oftmals 
verschwimmen die Grenzen von Prozess und Methode in der Wahrnehmung ih-
rer Anwender oder werden gleich synonym gebraucht (Beckhaus, 2011; Burghardt 
et al., 2011). Dass sich Methoden in den unterschiedlichen Anwendungsbereichen 
doppeln oder ähnlich heißen, ist offensichtlich, wird aber dennoch explizit disku-
tiert (Memmel et al., 2007).
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Es dürfte bis hier klar geworden sein, dass es unmöglich ist, einen ›richtigen‹, ver-
lässlich wiederholt anwendbaren Weg zu beschreiben, wie Designprobleme zu 
lösen sind. Der menschenzentrierte Designprozess bezieht komplexe Probleme 
und Abhängigkeiten, eine sich erst im Laufe des Designprozesses kristallisierende 
Problembeschreibung und variierende intrapersonelle Fähigkeiten, wie Kreativität 
und Intuition, mit ein. Die Diskrepanz von Design Thinking und Wicked Problems 
im Vergleich zum Science Thinking und seinem rationalen Problemlösungspro-
zess tritt dabei deutlich zu Tage. 
Dennoch kommt die Literatur nicht umhin, ausgiebige Untersuchungen zum 
Wesen des Designprozesses anzustellen, oftmals vor dem Hintergrund, hier wis-
senschaftlich stabile Daten gewinnen zu wollen, die eben diesen ›richtigen‹ Desig-
nprozess darstellen. Das liegt nicht nur daran, dass man der Erkenntnis wegen he-
rausfinden möchte, was in den Köpfen von Designern vorgeht. Vor allem soll hier 
untersucht werden, wie das, im Gegensatz zum gut beschriebenen und verstanden 
Vorgehen im Science Thinking, vergleichsweise enigmatische Denken und Han-
deln von Designern besser in die Welt eingepasst werden kann. Viele Forscher, wie 
etwa Cross (2007) oder Lawson (2006) folgen hier einem realen Erkenntnisinter-
esse. Andere Bestrebungen scheinen sich der Aufgabe verschrieben zu haben, De-
signprozesse zu verstehen, um das angeblich unstrukturierte Tun von Designern 
besser in bestehende Ablaufprozesse integrieren zu können (Brown, 2009; Meinel 
et al., 2011). Dabei schwingt der Wunsch mit, dem Designer schneller bessere Ide-
en aus der Tasche zu ziehen, oder, und diesem Kontext wurden im Kapitel 3.3 die 
Bemühungen der d.schools beschrieben, einem umsetzenden ingenieurswissen-
schaftlichen Treiben eine kreative Idee voranzustellen und beides der Optimie-
rung des Absatzmarktes unterzuordnen. 
Die Ziele hinter der Erforschung des Designprozesses sind aber tatsächlich irrele-
vant, denn sowohl die Methodik als auch die Ergebnisse der Forschung unterschei-
den sich nur unwesentlich.
prOBlEMrAuM unD löSungSrAuM
Im Folgenden werden die Begriffe des Problemraums und des Lösungsraums ver-
wendet, um zu beschreiben, was den Designprozess begrenzt. Die Metapher des 
Problemraums wurde von Newell und Simon (1972) eingeführt. Im Problemraum 
nach Newell und Simon beschreibt der Problemlöser den Ausgangspunkt seiner 
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Problemlösung, die Zwischenschritte, die zu einer Lösung führen und schließlich 
die Lösung. In Abgrenzung zu Newell und Simons rationalen Problemlösungs-
prozessen wird diese Metapher im Folgenden auf Designprobleme ausgeweitet. 
Goldschmidt weisst darauf hin, dass die Metapher des Problemraums auf »ill-
structured« (Schön, 1983) oder »wicked problems« (Rittel, 1973) ausgedehnt wer-
den könne. Demnach muss für Wicked Problems der Weg zu einer Lösung gefun-
den werden, während sowohl Problem als auch Ziel unvollständig formuliert sind 
(Goldschmidt, 1997) und daher sowohl Problem- als auch Lösungsraum gleichzei-
tig untersucht werden müssen. 
4.1.2. Abstrakte Modelle für Designprozesse
Es ist für ein grobes Verständnis des Designprozesses grundlegend richtig, ihn als 
Modell zu beschreiben, das »durch zahlreiche Schleifen […] gekennzeichnet [ist], die 
den Entwurfsprozess eben nicht als lineares Problemlösen erscheinen lassen« (Bür-
dek, 2005: 255). Allerdings lässt diese einfache Definition noch nicht erahnen, wel-
che unterschiedlichen Modelle des Designprozesses formuliert wurden. In Abgren-
zung zu Bürdek (2005: 255ff.) und zu dieser Vielfalt an Modellen sollen hier keine 
konkreten Prozessmodelle vorgestellt werden, wie sie etwa Alexander (1964) dis-
kutiert, sondern eine übergeordnete Kategorisierung der verschiedenen Modelle. 
Zwei Arten, Designprozesse zu beschreiben, scheinen mir dafür am geeignetsten. 
AKTIVITäTSBASIErTEr DESIgnprOZESS
Für die erste Art steht ein Modell, das drei grundlegende Phasen von Aktivitäten 
beschreibt. Etwa Jones‘ (1992) »Divergence, Transformation, Convergence« oder 
Browns (2009) »Inspiration, Ideation, Implementation« – beide sagen wenig über 
Struktur und Ablauf aus und bleiben damit recht vage. So hat im Anschluss daran 
etwa Jonas (2012b: 75) eine Metastudie erstellt, welche eben diese drei Phasen im-
mer wieder in der Designforschung identifiziert und die er seinerseits als »Analy-
sis, Projection, Synthesis« zusammenfasst. All diese Modelle beschreiben den De-
signprozess als Abwechslung von Deduktion und Induktion. Ich sehe darin wenig 
Neues im Hinblick auf eine Designtätigkeit, die ja per Definition disparate Infor-
mationen neu kombiniert. 
Fundamental ist aber, dass diese Art, den Designprozess zu beschreiben, aus-
schließlich innere Denkweisen thematisiert. Diese Beschreibung versucht eine 
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Verallgemeinerung zu finden, die so abstrakt ist, dass sie das Vorgehen aller Desig-
ner beschreibbar macht. Ihr liegt die Absicht zugrunde, die einzelnen Aktivitäten 
von Designern zu beschreiben. Anders formuliert: Diese aktivitätsbasierten De-
signprozesse sind das, was im Kopf eines Designers beim Entwerfen vorgeht. Die 
Menge und Reihenfolge dieser einzelnen Aktivitäten ist zyklisch und zurückgrei-
fend. Dieser arbeitstägliche Designprozess ist theoretisch endlos. 
ETAppEnBASIErTEr DESIgnprOZESS
Die zweite Art, Designprozesse zu beschreiben, sieht ihre Begründung darin, mit-
tels eines Designprozesses für den Geschäftsbetrieb notwendige, abrechenbare 
Stufen zu beschreiben. Dazu gehört es, konkret aufzuzeigen, an welcher Stelle des 
Designprozesses welche Informationen vom Auftraggeber erforderlich sind und 
wann dieser einen Abschlag zu zahlen hat (Design Council, 2007). Das ist design-
praktisch durchaus notwendig und im Hinblick auf ein fertiggestelltes und bezahl-
tes Artefakt wünschenswert. 
Diese Art, den Designprozess zu strukturieren, ist etappenbasiert, das heißt, die 
einzelnen, aktivitätsbasierten Designtätigkeiten, die ein Designer auf dem Weg 
zu einer Lösung durchführt, werden in einem abrechenbaren, etappenbasierten 
Ablaufplan gehalten. Dieser ist letztlich darauf angelegt, die zeitliche Abfolge des 
Designprozesses vorhersehbar und damit planbar zu machen. Etappenbasierte 
Designprozesse sind chronologisch strukturiert; sie haben die Umsetzung und 
Anwendung einer spezifischen Designlösung innerhalb spezifizierter Ressourcen 
zum Ziel. Der chronologische Prozess ist daher als Anwendung des designerischen 
Vorgehens mit Rücksicht auf die reale Welt zu verstehen. Hier sind Ressourcen wie 
Zeit, Geld oder Material begrenzt. Diesen Gegebenheiten werden die Aktivitäten 
des Designers in etappenbasierten Prozessen untergeordnet. 
Wie diese etappenbasierten und aktivitätsbasierten Prozesse sich unterscheiden 
und vor allem, wie deren Kombination versucht werden kann, beschreiben Clark-
son und Eckert (2005: 36f.) mithilfe einer Abbildung aus Blessing (1994), die nach-
folgend (Abbildung 4) dargestellt ist. 
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Abbildung 4: Etappenbasierte und aktivitätsbasierte prozesse nach Blessing (1994)
In Bild a) ist der Fortschritt durch einzelne Etappen dargestellt. Das zyklische Vor-
gehen eines Designers ist als aktivitätsbasiert im Bild b) dargestellt. Würde nur 
etappenbasiert vorgegangen, könnten Problemlösungsaktivitäten lediglich durch 
Wiederholung, also Feedbackloops integriert werden. Würde nur aktivitätsbasiert 
vorgegangen, käme der Designprozess womöglich nie zu einem Ende. Wie eine 
Folge von Aktivitäten strukturiert sein könnte, zeigen c) und d). Der kombinierte 
Designprozess in d) stellt dar, wie Aktivitäten stufenweise konkreter werden, um 
eine spezifische Lösung zu entwickeln (Clarkson & Eckert, 2005: 36f.).
Im Fokus meiner Arbeit, die Design als kreative und integrierende Problemlö-
sungsdisziplin versteht, die eine konkrete Designlösung zum Ziel hat, interes-
siert im Folgenden, wie Designer beim Lösen von Problemen vorgehen. Dafür 
sind etappenbasierte Prozesse weitgehend uninteressant. Im Sinne des Wicked-
Problems-Ansatzes geht es mir hier also um die gedanklichen Prozesse, mit de-
nen Designer die ungewissen Eigenschaften von Wicked Problems behandeln. 
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Die zugrundeliegenden kognitiven Fähigkeiten sind in Kapitel 3.2 bereits beschrie-
ben worden.
So hat auch Rittel, einige Jahre nach »Dilemmas in a General Theory of Planning«, 
in dem Arbeitspapier »The Reasoning of Designers« (Rittel, 1987) die mentale Akti-
vität des Entwerfens als die Planung beschrieben, die »einen erstrebenswerten Zu-
stand der Welt imaginiert« (Rittel, 1987). Diese Entwurfstätigkeit finde in einer Vor-
stellungswelt statt, in welcher der Designer Konzepte in Form von Diagrammen, 
Skizzen, Modellen und mit Hilfe der Sprache erfindet und manipuliert, anstatt sie 
in der Realität zu prüfen. Daher kann nur die Untersuchung dieser mentalen Akti-
vität Aufschluss darüber geben, wie Design funktioniert (Rittel, 1987). Im Gegensatz 
zu klassisch wissenschaftlichen Aktivitäten der Problemlösung, wo Problemdefini-
tion, Synthese und Evaluation in getrennten Schritten nacheinander durchgeführt 
werden, ist »the designer‘s reasoning […] much more disorderly, […] not due to intel-
lectual sloppiness, but rather to the nature of design problems.« (Rittel, 1987: 2) De-
sign ist vielmehr ein simultaner Diskurs zwischen möglichen Lösungen und ihren 
entsprechenden Problemaspekten. Bei der Lösung von Wicked Problems werden 
Vor- und Nachteile für die betroffenen Interessengruppen gegeneinander abgewo-
gen. Dies macht Design zu einer sozialen Aktivität: »The designer’s reasoning ap-
pears as a process of argumentation. He debates with himself or with others; issues 
come up, competing positions are developed in response […] ultimately he makes up 
his mind in favor of some position« (Rittel, 1987: 2, Hervorhebung im Original).
Nach Lawson (1979; 2006: 55) machen etwa Designstudenten den häufigen Fehler, 
den Aufwand ihrer Designarbeit zu optimistisch zu formulieren. Offenbar ließen 
sich diese Novizen von der Kenntnis vorhandener Designlösungen blenden. Der 
Hauptaufwand einer Designlösung liegt nämlich oftmals nicht im Umsetzen der 
Lösung, sondern im Verstehen des Problems. Je länger ein Designer an einem Pro-
blem arbeite, desto besser gelinge es ihm einzuschätzen, wie viel Arbeit noch vor 
ihm liege (Lawson, 2006: 55). Dies spricht im Kontext der Problemlösung, die hier 
vom möglichst verlässlich planbaren Geschäfts- und Administrationsprozess dif-
ferenziert wird, für die weitgehende Unmöglichkeit, diese kognitiven Prozesse ver-
lässlich einem etappenbasierten Prozess unterzuordnen.
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4.2. Konkrete Designprozesse
4.2.1. protokollstudien zur Erforschung designerischen Vorgehens
Wie Designer als Löser von Wicked Problems nun konkret vorgehen, um Problem-
raum und Lösungsraum festzulegen und zwischen diesen eine optimale Verbin-
dung zu entwickeln, wird in der Regel in Protokollstudien (Gero & McNeill, 1998; 
Suwa & Tversky, 1997) untersucht. Dafür werden meist einige wenige Designer beim 
Lösen eines hypothetischen oder realen Designproblems im Rahmen der Studie be-
obachtet. Wenn die Zusammenarbeit mehrerer Personen untersucht wird, werden 
deren Gespräche aufgezeichnet. Wenn nur eine Person beobachtet wird, ist es erfor-
derlich, dass diese ›laut denkt‹, also ihre Gedanken kontinuierlich laut verbalisiert 
(Van Someren et al., 1994). Je nach Studie werden die Probanden zusätzlich im Vorhi-
nein, währenddessen oder im Nachhinein befragt. Im Anschluss werden diese Pro-
tokolle inhaltlich ausgewertet (vgl. Cross et al., 1996; Dorst & Cross, 2001; Gero, 1999; 
Goldschmidt, 1992). Der überwiegende Teil der auf diesen Studien basierenden Li-
teratur verweist dabei auf die grundlegenden Prozesse der »reflektierenden Konver-
sation« und, damit in Zusammenhang stehend, der von »Skizzen als Argumenten«, 
die Donald Schön (1983) beide bereits 1983 beschrieben hatte (vgl. Chai & Xiao, 2012).
Auf die Gefahr hin, besonders die Ergebnisse jüngerer Protokollstudien, wie etwa 
bei Cross (2007) oder Paton und Dorst (2011), übersimplifiziert darzustellen, be-
schränkt sich ihr Nutzen gegenüber Schöns Betrachtungen auf drei Dinge. Erstens 
wurden diese grundlegenden Prozesse präziser untersucht; zweitens wurde, dar-
auf aufbauend, der Ablauf der von Schön beschriebenen Methoden im Sinne eines 
Designprozesses anschaulicher dargestellt. Drittens schließlich wurden Schöns 
Thesen durch größere Fallzahlen empirisch besser abgesichert. 
Die Erkenntnisse folgen dabei lose der Hauptthese, dass das Verstehen des Problems 
und das Formulieren einer Lösung keine abgeschlossenen Phasen sind, sondern ver-
schiedene, ineinandergreifende Phasen einer Konversation, bei der der Designer so-
wohl Problemraum als auch Lösungsraum aufspannt und Elemente dieser durch Ar-
gumente einer reflektierenden Konversation verbindet. Dabei ist es notwendig alle 
drei Komponenten offen zu halten, »[to] make sense of an uncertain situation that 
initially makes no sense« (Schön, 1983: 40). 
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4.2.2. reflektierende Konversation zwischen problem- und 
lösungsraum
Wie Designer vorgehen, um Problemaspekte kennenzulernen, also einen ausrei-
chenden Problemraum aufzuziehen, beschreibt Schön (1983: 40) wie folgt: »[Pro-
blems] must be constructed from the materials of problematic situations which are 
puzzling, troubling, and uncertain.« 
Dieses Material zur Problembeschreibung können Designer sammeln, weil sie – in 
Parallelität zum Designdenken – rationales, designerisches und intuitives Prob-
lemverstehen integrieren: »When professionals consider what road to build […] they 
deal […] with a complex and ill-defined situation in which geographic, topological, 
financial, economic, and political issues are all mixed up together.« (Schön, 1983: 41) 
Auf Basis dieses Wissens können Designer eine reflektierende Konversation mit 
der Situation beginnen, bei der Elemente des sich konstituierenden Problemraums 
in verbale oder bildliche Argumente abstrahiert werden. In dieser virtuellen Welt 
können dann Experimente durchgeführt werden, die sowohl potentielle Element-
kombinationen des Lösungsraums auf ihre Tragfähigkeit überprüfen, als auch den 
Problemraum genauer explorieren. Mit den so gewonnenen Erkenntnissen wer-
den aus Elementen des Problemraums neue Arbeitshypothesen über das Problem 
geformt, bis so lange neuerliche Experimente wiederholt werden können, bis so-
wohl das Problem robust formuliert ist, als auch eine spezifische Verbindung von 
Elementen des Lösungsraums als Lösung stabil manifestiert ist, um Widerlegungs-
versuchen standzuhalten (Schön, 1983: 128-167). 
Im Folgenden soll zunächst das Konzept der reflektierenden Konversation an 
Schöns Beobachtung zweier Architekten genauer beschrieben werden. Als älteste 
Designtätigkeit, so Schön, ist Architektur am besten geeignet, einen zugrundelie-
genden Designprozess aufzudecken.
In dem von Schön untersuchten Protokoll diskutieren zwei Architekten den Ent-
wurf einer Gebäudegruppe für ein schwieriges Gelände. Zunächst wurde eine 
mögliche Art der abstrakten Gebäudegruppierung im vorliegenden Geländeplan 
skizziert und dabei eine Eigenschaft des Geländes festgestellt, die diese Lösung un-
möglich macht. Die erste Lösungsmöglichkeit stammt aus dem Repertoire eines 
99
der beiden Architekten. Diese explorative Anwendung einer Lösungsmöglichkeit 
zur Erkundung des Problemfeldes nennt Schön »framing«. Weil aus dem Blick-
winkel dieses speziellen Frames der Lösungsmöglichkeit eine oder mehrere bisher 
unbekannte Eigenschaften des Problems zutage treten, verschiebt einer der Archi-
tekten in der Studie die Lösungsmöglichkeit. Er »reframed« das Problem und un-
tersucht diese Problemeigenschaft mittels einer Lösung, die sowohl auf die eben 
entdeckte Eigenschaft, als auch die Problemlösung Bezug nimmt. »The practitioner 
may surface and criticize his initial understanding of the phenomenon, construct a 
new description of it, and test the new description by an on-the-spot experiment.« 
(Schön, 1983: 63)
Selbst wenn dieses »Framing« individuell festgeschrieben wäre, wie ja auch 
Buchanan (1992) argumentiert, oder vollkommen zufällig wäre, können anhand 
dieser Konstruktion die Konsequenzen und Implikationen dieser einen Lösungs-
möglichkeit untersucht werden. Darauf aufbauend kann sowohl das Problem re-
formuliert, als auch eine (andere) mögliche Lösung angeboten werden, welche die 
neu entdeckten Konsequenzen und Implikationen adressiert, die aus der Anwen-
dung der ersten angebotenen Lösung entstanden sind. Damit erweitern sich so-
wohl der Problemraum als auch der Lösungsraum.
Schön ist davon überzeugt, dass jeder Problemlöser ein Repertoire an Beispielen, 
Bildern, möglichen Lösungen, bekannten Problemen aus häufig vielen Design-
domänen in seinem Kopf parat hat, welches er durch wiederholte Anwendung 
in ähnlichen Fällen entwickelt hat und das er unterbewusst und intuitiv anwen-
det (Schön, 1983: 138). Dabei könne er Eigenschaften eines Problems auf mögli-
che Ähnlichkeit mit anderen, auch interdisziplinären Fällen abstrahieren und so 
mögliche Lösungen konstruieren. Somit könne er dem Beweis des Funktionie-
rens einer speziellen Lösung für ein spezielles Problem vorgreifen und im Expe-
riment untersuchen. Dieses Argument kann erklären, warum gute Designer mit 
zunehmender Entwurfserfahrung besser werden. Für die Weiterentwicklung des 
Problemraums wäre aber bereits der Versuch, ein beliebiges Gebäude zu platzie-
ren, hinreichend gewesen.
Dieser eben beschriebene Prozess wird begonnen durch die Beobachtung einer Si-
tuation, die problematisch oder aussichtsreich scheint und beendet durch das Fin-
den von Veränderungen, die der Problemlöser im Abgleich mit seinem Vorwissen 
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und dem Problemraum als zufriedenstellend befindet. Alternativ können auch Ei-
genschaften gefunden werden, anhand welcher die Situation neu bewertet werden 
kann und damit die zu untersuchende Frage verändert: »[The Designer] does not 
keep means and ends separate, but defines them interactively as he frames a proble-
matic situation.« (Schön, 1983: 68)
In der Welt des Science Thinking ist der Problemlöser außenstehender Beobach-
ter, hier ist der problemlösende Designer ein Mittler, der mögliche Lösungen ei-
nes Problems erkennt und formt. Dies tut er, indem er Lösungskandidaten findet 
oder erfindet, die einer ersten, später der jeweils aktuellen Problemdefinition des 
»Frames« folgen. Gleichzeitig muss er fähig sein, diese Lösung zu verwerfen und 
sie stattdessen als Basis für eine Reformulierung des Problems zu benutzen. Dies 
geschieht, indem die Situation »zurückspricht« und sich dadurch die Problemde-
finition verändert. Der Problemlöser muss also eine mögliche Problemdefinition 
durchdenken, um die Komplikationen und Implikationen dieser konkreten Situa-
tion zu verstehen. Gleichzeitig muss er offen sein, diese Sicht aufzugeben und auf 
Basis der gewonnenen Erkenntnisse eine neue Sicht zu formulieren (Schön, 1983: 
79ff.).
»In actual reflection-in-action […] doing and thinking are complementary. Doing ex-
tends thinking in the tests, moves, and probes of experimental action, and reflection 
feeds on doing and its results. Each feeds the other, and each sets boundaries for the 
other.« (Schön, 1983: 280) 
Der Prozess der reflektierenden Konversation wird durch die Beobachtung einer 
Situation begonnen. Er wird beendet durch das Finden von Veränderungen, die der 
Problemlöser im Abgleich mit seinem Vorwissen und den durchgeführten Expe-
rimenten als zufriedenstellend und stabil befindet. Aufgrund seines Vorwissens 
kann er Eigenschaften eines vorliegenden Problems auf mögliche Ähnlichkeit mit 
Bekanntem abstrahieren und so dem Beweis des Funktionierens einer Teillösung 
vorgreifen und im Experiment die anderen relevanten Elemente des Problem-
raums auf mögliche Lösung hin untersuchen. Der Problemlöser schließt aus Erfah-
rung, Vergleich mit Ähnlichem und qualitativer Evaluation. Er kann nur bedingt 
theoretisch abstrahierbare, kontrolliert wiederholbare Experimente durchführen, 
weil sich bösartige Probleme nicht so vereinfachen lassen, wie es für ein Laborex-
periment nötig wäre (Schön, 1983: 68f.).
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Für das Vorwissen kommen auch die individuellen Fähigkeiten des Designers zum 
Tragen, etwa sein breites Wissen, das ihn viele tangierende Wissensbereiche inte-
grieren lässt, oder Empathie, mit der er sich in Verwender und Auftraggeber hin-
einversetzen kann. Wichtig für das gleichzeitige Aufrechterhalten von Problem-
raum und Lösungsraum sind auch Mustererkennung, Um- und Neudeutung sowie 
asymmetrisches Denken. (vgl. dazu 3.2.)
Die hier beschriebene reflektierende Konversation kann man noch abstrakter als 
»iteratives Wechselspiel« beschreiben (Maher et al., 1996), um diesen zyklischen, 
aktivitätsbasierten Ablauf in einer einfachen Skizze zu visualisieren: 
P(T) P(T+1)
S(T) S(T+1)
PROBLEM SPACE
DIMENSION
DESIGN/SOLUTION SPACE
DIMENSION EVOLUTION
EVOLUTION
FOCUS, FITNESS FOCUS, FITNESSFOCUS, FITNESS
Abbildung 5: problem- und Solution-Space nach Maher et al. (1996)
In dieser Skizze wird anschaulich, was Schön mit einer Konversation zwischen Pro-
blemraum und Lösungsraum beschrieben hat. Es wird deutlich, dass Informatio-
nen in zwei Dimensionen gesammelt werden. Dabei findet eine zeitliche Evolution 
des Verständnisses vom Problem und der Formulierung der Lösung statt, die auf 
einem zyklischen Abgleichen der Passgenauigkeit von Elementenkonstellationen 
aus Problemraum und Lösungsraum basiert. Entsprechend verändern sich Prob-
lemverständnis und Lösungsformulierung gemeinsam im Laufe der Zeit, wie Ma-
her et al. (1996) hier dargestellt haben. 
Noch einmal empirisch solider abgesichert haben Dorst und Cross (2001) diese 
formale Definition der reflektierenden Konversation mit Hilfe einer Protokollstu-
die. Der Experimentaufbau ähnelt dabei dem von Schön. Dorst und Cross stellen 
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zunächst fest, dass die neun an der Studie teilnehmenden Produktdesigner nicht 
das im Briefing beschriebene Designproblem als objektive, fest definierte Entität 
behandelt haben, sondern ihre eigenen Ressourcen, Fähigkeiten und Umgebung 
in die Formulierung des Problemraums einbezogen haben (Dorst & Cross, 2001). 
Damit gehen die beobachteten Designer über und unter das Problem hinaus, wie 
bereits dargestellt. Auch Dorst und Cross schließen, genau wie Schön, dass im kre-
ativen Design die Prozesse der Formulierung des Problems und des Findens mög-
licher Lösungen sich gemeinsam entwickeln und in Interaktion miteinander ver-
feinert werden. Dabei finden permanente Iterationen von Analyse, Synthese und 
Evaluation (Dorst & Cross, 2001) – also aktivitätsbasierten Designprozessen – zwi-
schen diesen beiden Designräumen statt. 
Damit bezeichnen Dorst und Cross das, was Schön als reflektierende Konversation 
bezeichnet, als Informationsaustausch: »The problem space and the solution space 
co-evolve together, with interchange of information between the two spaces« (Dorst 
& Cross, 2001).
Zusätzlich haben Dorst und Cross in ihrer Studie die erste von den Designern ent-
wickelte Lösungsmöglichkeit präziser beleuchten können. Die Designer sollten 
laut Briefing ein neues Abfallsystem für einen Zug entwerfen. Unabhängig vonein-
ander haben alle Designer eine »kreative Intervention« entwickelt, mit deren Hilfe 
sie diese erste individuelle Lösung als Frame auf den Problemraum formulieren 
konnten. So konnten die Designer diese erste Problemdefinition reformulieren 
und prüfen, ob der so erweiterte Problemraum zu vorangegangenen Lösungsmög-
lichkeiten passt. Darauf aufbauend konnten sie so abermals die Lösung modifizie-
ren und damit den Lösungsraum erweitern. Dieses Vorgehen entspricht ziemlich 
präzise dem Muster der reflektierenden Konversation und zeichnet Mahers abs-
trakte Skizze nach, stellt dem Prozess jedoch eine initiale festgeschriebene Fassung 
von Problemraum und Lösungsraum voran. (Siehe Abbildung 6.)
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Abbildung 6: co-Evolution nach Dorst und cross (2001) 
Weder Dorst und Cross noch Schön ist es hier gelungen, genauer zu beschreiben, 
woher diese erste Fassung von Problemraum und Lösungsraum kommt und wo-
rauf sie basiert. Schön (1983) geht vom Repertoire des Designers aus, Dorst und 
Cross (2001) beschreiben auf einem sehr ähnlichen Konzept aufbauend mit der 
kreativen Intervention eine enigmatische Eingebung, die offenbar besonderes de-
signerisches Wissen voraussetzt, aber eben doch dem intersubjektiven Verständ-
nis unzugänglich bleibt. 
 
Der Fortgang des Designprozesses in Dorsts und Cross‘ Studie verläuft parallel zu 
Schöns: Auf dieser ersten Lösung aufbauend begannen die Designer mit der Ex-
ploration des Problemraums und haben in diesem bewusst oder unbewusst eine 
teilweise Struktur entdeckt. Damit haben sie begonnen, dem Lösungsraum weite-
re Elemente möglicher Lösungen hinzuzufügen. Indem sie nun diese Möglichkei-
ten strukturiert und evaluiert haben, konnten sie, auf ihrer Repertoire aufbauend, 
eine »partielle Lösungsstruktur« entwickeln und die Implikationen in den Prob-
lemraum transferieren. Dort haben sie die Implikationen dieser Lösungsstruktur 
überprüft und damit den Problemraum erweitert. Diesen Prozess haben die De-
signer so lange wiederholt, bis sie ein passendes »problem-solution pair« entwi-
ckelt hatten (Dorst & Cross, 2001). Noch einmal mit Schöns Worten: bis eine sta-
bile Kombination von Elementen aus dem Lösungsraum dem Problemraum keine 
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neuen Elemente hinzufügt. Auch Gero (1999) haben dies, allerdings weit abstrak-
ter, im F-B-S-Modell beschrieben.
Demnach beginnt eine reflektierende Konversation mit einer explorativen Phase, 
in der Problemraum und Lösungsraum gemeinsam evolvieren und relativ instabil 
sind, bis eine Lösung gefunden ist, die beide Räume stabil verbindet. Diese Verbin-
dung ist eine, zunächst nur temporäre, Brücke aus einem potentiellen Problem-
Lösungspaar (Dorst & Cross, 2001), die immer wieder reframed wird, bis eine stabi-
le Kombination gefunden ist. Damit beschreiben Dorst und Cross nun genau das, 
was bereits Schön gezeigt hat.
4.2.3. Skizzen als symbolische Argumente
In dem Beispiel der Architekten, die eine Bebauung planen, das Schön beschreibt, 
und den Produktdesignern, die ein Abfallsystem entwerfen bei Dorst und Cross, 
findet eine reflektierende Konversation mit der Situation statt, indem die reale 
Welt in Skizzen abstrahiert wird, damit in der virtuellen Welt der Skizzen Expe-
rimente durchgeführt werden können. Es ist notwendig, von der realen Welt zu 
abstrahieren, um schnell möglichst viele Experimente durchführen zu können. 
Die grafisch/sprachliche Welt von Skizze und Diskussion der Architekten und 
Produktdesigner kann Qualitäten und Relationen eröffnen, die ohne das Expe-
riment in der virtuellen Welt unvorstellbar gewesen wären. Da in der Skizze alle 
Schritte problemlos rückgängig gemacht werden können, bleibt in der virtuellen 
Welt der Skizze Raum, verschiedene Hypothesen der Problemlösung darzulegen, 
auszuprobieren und aus den möglichen Konsequenzen zu lernen. Das Skizzieren 
ist also der Kontext für Experimente unter Ausschluss realer Einschränkungen, 
die das Experiment sonst behindert hätten. Zur Interpretation der Experimen-
te werden die ausgeschlossenen Faktoren wiederum herangezogen (Schön, 1983: 
162). Diese virtuelle Welt der Skizze hilft Designern, den Kontext für explorative 
Experimente zu bestimmen und gewisse Faktoren vorübergehend auszuschlie-
ßen, um zwischen Problemraum und Lösungsraum zu reflektieren, so Schön 
(1983: 94).
Das Experiment zum Test einer Arbeitshypothese ist ein Spiel mit der Situation, 
bei dem der Problemlöser nach Schön wiederholt Experimente durchführt, um 
eine Lösung zu finden, mit der die Situation der Hypothese entspricht. Es bleibt 
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dabei immer offen, dass diese ebenso nicht eintreten kann. Die durch dieses Ex-
periment gewonnenen Erkenntnisse formen zukünftige Hypothesen neu (Schön, 
1983: 150). Dieses Vorgehen geht laut Schön dennoch mit Poppers (1935) Wissen-
schaftstheorie einher, die besagt, dass die Hypothese als beste Hypothese ange-
nommen werden muss, die am längsten Bestand hat. Da aber jede Hypothese the-
oretisch widerlegt werden kann und die Auswirkungen der Lösung in der Zukunft 
wirken, muss aus Erfahrung geschlossen werden, wann das Experiment beendet 
sein soll (Schön, 1983: 60), wann also die Brücke zwischen Problemraum und Lö-
sungsraum hinreichend stabil ist. Andererseits widerspricht Schöns Definition 
von Experiment den Prämissen Kontrolle, Distanz und Objektivität der naturwis-
senschaftlichen Welt (Schön, 1983: 151). Laut Schön bekommen sie aber nur eine 
neue Bedeutung, denn auch die vorgestellten Problemlöser kontrollieren Variab-
len, um Hypothesen zu testen. Einzig die Frage, welche Variablen notwendig sind 
und anhand welcher Skalen diese vergleichbar gemacht werden, entspricht nicht 
dem klassischen Wissenschaftsbild (Schön, 1983: 149). Andererseits werden mithil-
fe des Design Thinking damit Probleme gelöst, die mittels des Science Thinking 
ohnehin nicht gelöst werden können (vgl. Schön, 1983: 94).
Den Protokollstudien von Goldschmidt (1991; 1992) ist es zu verdanken, dass die 
Rolle der Skizze als visuelle Argumentation über Schöns vorsichtige Einschätzung 
hinaus wesentlich erhellt wurde. 
Dass Skizzen und Konstruktionszeichnungen bereits in historischen Designpro-
zessen von enormer Bedeutung waren, ist schon beschrieben worden. Sowohl die 
Architekten in Schöns (1983) Untersuchung, als auch die Produktdesigner bei Dorst 
und Cross (2001) bedienen sich zumeist visueller Repräsentanzen. Sie tun dies 
nicht nur, um Ergebnisse zu kommunizieren, sondern hauptsächlich als Hilfsmit-
tel der reflektierenden Konversation. Sie verwenden Skizzen als symbolische Argu-
mente. Während die bisherige Beschreibung des Designprozesses keine Ebene des 
Denkens bevorzugt hat und bei Schön, Dorst und Cross linguistische und visuelle 
Ebenen als miteinander verwoben betrachtet werden, konzentriert sich das Fol-
gende nun auf visuell-symbolische Argumente der reflektierenden Konversation.
Die von Goldschmidt (1991; 1992) in Protokollstudien beobachteten Designer ha-
ben Lösungen erarbeitet und dafür, wie es die allermeisten Designer tun, Skiz-
zen angefertigt. Sie haben außerdem das, was sie dabei dachten, laut verbalisiert. 
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Goldschmidt ging es bei der Analyse dieser Protokolle weniger um inhärent kom-
munikative Eigenschaften von Skizzen, sondern um die Berührungspunkte, an de-
nen die Skizze dem individuellen Designer bei einer reflektierenden Konversation 
hilft (Goldschmidt, 1991).
Sie grenzt zunächst das Anfertigen freihändiger Skizzen, das nahezu jeder Mensch 
tut (Straßenkarten, abstrakte Muster, Diagramme), und professionellen Zeichnun-
gen, wie sie von Künstlern und Designern angefertigt werden, von einer speziellen 
Form der Studien- oder Entwurfsskizzen ab. Diese werden von Architekten und De-
signern in schneller Folge angefertigt und erschließen sich in ihrer Eigentümlichkeit 
meist nur ihrem Schöpfer. Weil diese Skizzen so omnipräsent im Arbeitsprozess von 
Architekten sind, nimmt Goldschmidt (1991) zu Recht an, sie hätten eine wichtige 
Rolle im Designprozess. 
Goldschmidt argumentiert, dass die visuelle Argumentation gegenüber anderen 
Formen in keiner Weise »primitiv« sei, sondern nurmehr schlecht untersucht. 
Sie beweist in der Auswertung ihrer Studien, dass die Methoden visuell basierter 
Problemlösung genauso systematisch sind wie linguistische oder symbolbasierte 
Schlussfolgerungen: »Sketching is a systematic way of eliciting pictorial arguments 
when reasoning about a design entity in the course of its inception.« (Goldschmidt, 
1992) 
Das Skizzieren ist demnach eine spezifische Dialektik im Designprozess, die der re-
flektierenden Konversation entspricht. Diese Dialektik bedient sich eines interak-
tiven Umgangs mit Imaginationen und Abbildungen, die jeweils in Studienskizzen 
gefasst werden und zweierlei Arten intermittierender Argumente zum Festigen 
von Arbeitshypothesen liefern. Sie unterscheidet dafür »Seeing As« und »Seeing 
That«. Ersteres ist das visuelle, aber nicht-figürliche, Imaginieren und Ausbilden 
abstrakter Hypothesen. Zweiteres ist das Übertragen konkreter Hypothesen von 
Teilaspekten des zu entwerfenden Artefaktes in figurative, also gegenständliche, 
visuelle Hypothesen. Beide werden in, nicht notwendigerweise disparaten, Skizzen 
gefasst (Goldschmidt, 1991).
Die Instanzen im »Seeing As« basieren gleichermaßen auf dem explizit bewusst 
verfügbaren und dem implizit intuitiven Repertoire des Problemlösers, wie schon 
bei Schön (1983: 138) beschrieben. Sie helfen, das Unbekannte der zukünftigen 
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Lösung mit Bekanntem in Beziehung zu setzen und dabei neuer Elemente der 
beiden Untersuchungsräume gewahr zu werden. Durch das häufige wiederholte 
Fassen abstrakter Imaginationen in bildlichen Skizzen nähert sich der Designer 
einem kohärenten Bild einer Brücke zwischen Problem- und Lösungraum, die 
bildhaft konkret ist. Es ist dafür unerheblich, ob die Skizzen präzise oder unpräzi-
se sind oder ob sie vollständige Artefakte oder unvollständige Teilaspekte fassen 
(Goldschmidt, 1992).
»Seeing As«-Hypothesen werden in der Regel während des Skizzierens formuliert, 
und »Seeing That«-Hypothesen werden beim Nachdenken über eine Skizze for-
muliert. Dabei wechseln sich die beiden Arten von Hypothesen in der Regel inter-
mittierend ab. Als dialektisch bezeichnet Goldschmidt diese Folge, weil im Prozess 
des Skizzierens sowohl von generischen, nicht-figurativen Bildeigenschaften auf 
spezifische, figurative Besonderheiten des zu entwerfenden Artefaktes geschlos-
sen wird, als auch umgekehrt. Diese »interactive imagery« ist nach Goldschmidt 
die simultane Produktion einer bildlichen Vorstellung und das Fassen einer 
Skizze, die dies auslöst. Skizzieren ist nicht nur das bildliche Darstellen einer vor-
handenen Vorstellung, sondern gleichzeitig das Suchen nach einem solchen Bild 
(Goldschmidt, 1991).
Eben deshalb wechseln sich die beschriebenen Argumentationsmodi immer wie-
der ab. Der Designer zeichnet eine bildliche Repräsentanz einer bekannten Form, 
in der er eine abstrakte Eigenschaft wahrnimmt, und sieht in dieser eine spezifi-
sche Eigenschaft des Artefaktes, die eine neue bildliche Repräsentanz hervorruft. 
Damit zeichnet Goldschmidt das Bild der reflektierenden Konversation, wie es von 
Schön (1983) eingeführt wurde, auf der Ebene des symbolisch-visuellen Denkens 
nach. Dieser Problemlösungsprozess produziert eine Reihe von Darstellungen, die 
»assoziatives visuelles Feedback« nutzen und aufeinander aufbauen. Daher be-
zeichnet Goldschmidt (1992) diesen konkreten visuellen Designprozess auch als 
»serielles Skizzieren«. Diese visuellen Repräsentanzen ermöglichen eine Fülle ar-
gumentativen Feedbacks, das über die Möglichkeiten rein mentaler oder linguisti-
scher Repräsentanzen hinausgeht. 
Mittels serieller Studienskizzen hat der Problemlöser ein visuelles Argumenta-
tionsmedium zur Hand, welches ihm hilft, Arbeitshypothesen auf der Basis von 
Kombinationen von Elementen aus Problemraum und Lösungsraum schnell und 
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systematisch untersuchen zu können. Dies geht abermals mit einigen Eigenschaf-
ten von Wicked Problems einher: Wenn jedes Designproblem einzigartig ist, hilft 
das serielle Skizzieren dabei, konkrete Formen und Lösungen aus dem Repertoire 
des Designers explorativ zu verändern, um Brücken vom Lösungsraum in den 
Problemraum zu formen. Dies ist kongruent zu Schöns (1983) Konversation und 
Dorsts und Cross‘ (2001) Brücken. Der Erfolg dieser Tätigkeit hängt nach Gold-
schmidt (1992) einmal mehr von den spezifischen Fähigkeiten und vor allem dem 
Repertoire des Designers ab. 
4.3. Vor und nach Protokollstudien
Bis hierher ist untersucht worden, wie Designer Wicked Problems verstehen ler-
nen und daraus ein konsistentes Problemgefüge mit einer spezifischen Lösung 
konstruieren. Außerdem ist gezeigt worden, welche Konzepte die Designfor-
schung entwickelt hat, um diesen Designprozess zu beschreiben. Darüber hinaus 
ist versucht worden, den Designprozess und seine Erforschung in ein kohärentes 
Bild mit dem Konzept des Design Thinking und dessen Bezugspunkt der Wicked 
Problems zu setzen. Damit soll klar werden, welche Eigenschaften Designprob-
leme, Designdenken und Designprozesse im Kontrast zu Problemen der Inge-
nieurswissenschaften, dem Science Thinking und der entsprechenden Prozesse 
haben.
In Bezug auf die Erforschung des Designprozesses wurden hier häufig ältere Quel-
len (wie Goldschmidt, 1991; Schön, 1983) herangezogen und im Vergleich zu de-
ren Menge nur die wesentlichen aktuellen Beiträge (Cross, 2007; Dorst & Cross, 
2001; Paton & Dorst, 2011) thematisiert. Die methodische Qualität dieser aktuel-
len Untersuchungen, die Größe der Fallzahlen und der Verdienst, diese konkreten 
Designprozesse abzubilden, sind durchaus bemerkenswert und damit ein wis-
senschaftlicher Fortschritt zu den Erkenntnissen der älteren Quellen. Allerdings 
kommt der Leser nicht umhin festzustellen, dass hier hauptsächlich bereits in den 
älteren Quellen postulierte Thesen weiter gefestigt werden, was beispielhaft an 
Schön (1983) und Dorst und Cross (2001) gezeigt wurde. Dies mag für die Verläss-
lichkeit der älteren Quellen stehen; schon diese zu validieren kann ja ein wichtiger 
Verdienst sein. Aber es sind weiterhin diese ganz spezifischen Grundannahmen, 
welche die Studien im überwiegenden Teil der Veröffentlichungen, auch auf füh-
renden designwissenschaftlichen Konferenzen wie der »IASDR World Conference 
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on Design Research«, ausmachen (vgl. Roozenburg et al., 2011). Diese neueren 
Studien sind, gerade mit der zunehmenden Akzeptanz qualitativer sozialwissen-
schaftlicher Methoden, methodisch wesentlich präziser als vor 30 Jahren. Sie sind 
in ihrem Aufbau und den Fragen, die sie stellen, Schöns Studien aus den 1980ern 
so ähnlich, dass sie eben auch den Eindruck der Einfallslosigkeit vermitteln. Man 
könnte daher dem Schluss erliegen, diese Designforschung rekurriere mehr auf 
die wissenschaftliche Validität ihrer Studien als auf die Erforschung des designeri-
schen Vorgehens. 
Dabei ist der Erfolg dieser Protokollstudien bemerkenswert konsistent: Durch die 
Forschungsliteratur zieht sich ein roter Faden, wie ein aktivitätsbasierter Design-
prozess zwischen Briefing und Lösung aussieht. Aber eben weil diese Studien den 
Designprozess als wichtigstes Spezifikum des designerischen Denkens und Han-
delns ansehen und untersuchen und dabei das Ziel verfolgen, diesen idealtypisch 
darzustellen, haben die so gewonnenen Erkenntnisse Grenzen, die vor und nach 
dem Designprozess liegen. 
Der angesprochene Teil der Designforschung beginnt seine Studien mit einigen 
sehr einschränkenden Annahmen. Diese Untersuchungen beginnen bei der Explo-
ration von Designproblemen, basierend auf einem Briefing durch die jeweiligen 
Designer, und enden dann, wenn eine den Designer oder einen anderen Studien-
teilnehmer zufriedenstellende Designlösung gefunden wurde. Damit beschrän-
ken sich diese Studien in der Regel auf den Raum zwischen a) einer Problembe-
schreibung als Briefing des Designers und b) einer Lösungsmöglichkeit als Entwurf 
des Designers – ganz so, wie Designtätigkeiten in etappenbasierte Designprozesse 
integriert werden können.
Natürlich gelingt es so recht gut, die Designtätigkeit im Sinne eines Designprozes-
ses, wie im Vorherigen ausgeführt, zu analysieren und entsprechend zu beschrei-
ben. Dabei wird immer wieder deutlich, dass das aktivitätsbasierte Vorgehen von 
Designern sehr wohl klar zu beschreiben und intersubjektiv beobachtbar ist. Aller-
dings sind über diese Mikroprozesse hinausgehende inhaltliche Entscheidungen 
nicht unbedingt nachvollziehbarer, weil diese zu sehr vom individuellen Reper-
toire des Designers und der Akzeptanz zukünftiger Anwender abhängig sind. Diese 
aufzuklären, liegt außerhalb des Untersuchungsbereiches dieser Studien.
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Die verkürzende Annahme über die Designpraxis, die in diesen Studien nun mit-
schwingt, ist tragisch. Will man ein Modell aktivitätsbasierter Designprozesse 
abstrahieren, um Designer effizienter in bestehende etappenbasierte Entwick-
lungsprozesse zu integrieren, reicht es natürlich aus, diese zwei Übergabepunkte 
zu bestimmen. Die entsprechenden Erkenntnisse der Designforschung schließen 
aber sowohl in Protokollstudien, bei Schön (1983) und bei Dorst und Cross (2001), 
aber auch in theoretischen Betrachtungen, etwa bei Buchanan (1992), mit der et-
was hilflosen Grundannahme, Designer verfügten über ein individuelles, aber un-
beschriebenes Repertoire, das ihnen eine kreative Intervention erlaube, die ihrer-
seits zu einer kreativen Lösung führe.
4.4. Vor und nach Designprozessen
Im Folgenden soll auf die Grenzen vor und nach dem Designprozess fokussiert 
werden. Damit wird eine Alternative zur Erforschung des designerischen Wissens 
und Entwerfens aufgezeigt und damit auch einige Argumente skizziert, warum 
sich die Designerforschung von der Untersuchung eines konkreten Designprozes-
ses lösen muss.
Dieser zweite Weg manifestiert sich in der Konzentration auf a) das Repertoire, also 
das spezifische Wissen des Designers, und b) die Entwürfe, die darauf aufbauend De-
signlösungen iterativ manifestieren. Damit löse ich mich von einem Forschungs-
paradigma, das darauf ausgerichtet ist, einen abstrakten Designprozess möglichst 
präzise zu untersuchen. Dabei distanziere ich mich auch von der überspitzten, aber 
impliziten Annahme, Designer begännen erst zu arbeiten und zu denken, wenn ih-
nen ein Briefing mit einem Problem vorgelegt würde. Entsprechend reicht es hier 
genaugenommen aus, im Rückgriff auf Jonas‘ (2012b: 75) Generalisierung den De-
signprozess wieder als abstrakten Dreisatz von »Analysis, Projection, Synthesis« zu 
verstehen. Allerdings ist es wichtig, auch in Kongruenz zu dem gerade vorgestell-
ten Designprozess, dabei darauf hinzuweisen, dass Designprozesse per Definition 
niemals auf nichts basieren: »Natur, Design (und Wissenschaft) bauen immer auf 
dem Bestehenden auf« (Jonas, 2012a). Dieses Nicht-Nichts muss aber eben kein Brie-
fing sein. 
Nachfolgend stehen sowohl das Wissen des Designers, als auch die Entwürfe, die er 
zur Lösung vorschlägt, im Mittelpunkt des Forschungsinteresses:
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Am Beginn eines jeden Designprozesses steht das designerische Wissen, am 
Ende der konkrete Entwurf im Kontext seiner Verwendung. Während alle Auf-
merksamkeit der Untersuchung von Designprozessen gilt, bleiben das zugrun-
deliegende Repertoire des Designers und die anschließend entworfene Design-
lösung nur implizit.
rEpErTOIrE DES DESIgnErS
Die Frage, welchen Einfluss das spezifische Wissen des Designers auf die Design-
lösung hat, ist in einigen Protokollstudien – etwa von Dorst (2003) – zumindest 
tangiert worden. Demnach ist das Repertoire eines erfahrenen Designers größer 
als das eines Novizen, weshalb die Designlösungen von Experten eben besser sind 
als die von Anfängern. Fragen wie ›woher kommt das Repertoire?‹ oder ›wie kris-
tallisiert sich ein Entwurf?‹ werden dabei aber nicht gestellt. 
Buchanan hat die Konzepte des Repertoire des Designers und der kreativen In-
tervention in Rückbezug auf die Fähigkeit, Wicked Problems zu lösen, als »Place-
ment« zumindest theoretisch etwas genauer thematisiert. Placement sei eine in 
der Erfahrung des Designers konsolidierte Fähigkeit zur Hypothesenbildung, die 
sich anhand einer individuellen Erfahrung in Anwendung und Gewichtung von 
Zeichen, Objekten, Handlungen und Gedanken ausdrücke (Buchanan, 1992: 8f.) 
und damit zwar die vier Disziplinen der Designpraxis im Abstrakten darstellen, 
aber über deren disziplinären Grenzen hinausgehe. Die Theorie vom Placement 
fasst die beiden Erklärungsansätze zur designerischen Hypothesenbildung des 
»Repertoire des Designers« (Schön, 1983) und der »kreativen Intervention« (Dorst 
& Cross, 2001) zusammen. Beide Facetten dieser Theorie sind auch von den indi-
viduellen Fähigkeiten des Designers abhängig, im Hinblick darauf, wie disparates 
Wissen herangezogen und in Beziehung gesetzt wird. Diese Fähigkeiten wurden in 
Kapitel 3 bereits präziser dargelegt. Nach Buchanan nehmen Designer mittels ih-
res Placements ein Designproblem auf zwei Ebenen wahr. Da ist zum einen eine 
generelle Ebene, wie der Designer die Rolle von Artefakten in der Welt grundsätz-
lich wahrnimmt (Buchanan, 1992: 17). Diese generelle Einstellung sei die spezifi-
sche Philosophie des jeweiligen Designers, also seine individuelle Art, eine erste 
Arbeitshypothese festzulegen. Zum anderen existiere eine Ebene des spezifischen 
Falls, auf der eine »Quasi-Hypothese« aufgestellt werde, die mögliche Problemlö-
sungen begründe (Buchanan, 1992: 17f.). Buchanan argumentiert weiter, diese qua-
si-Hypothese würde bereits schwach durch das Problem und seine Eigenschaften 
112
hindurch scheinen. Er beschreibt das Briefing eines Kunden, in welchem dieser sei-
ne Wahrnehmung des Problems und seiner Eigenschaften darlegt. In der argumen-
tativen Auseinandersetzung mit diesem Briefing als quasi-Hypothese und dem 
eigenen Placement als genereller Ebene sei es dem Designer dann möglich, die De-
signsituation zu formen, die Ansichten der Interessengruppen zu bestimmen und 
so ein Artefakt zu entwerfen, welches das Problem löse (Buchanan, 1992: 17ff.).
Diese These fasst zwei Facetten des Repertoires des Designers recht anschaulich. 
Trotzdem scheint Buchanans Argumentation zu kurz gedacht. Hier schwingt die 
Unterstellung mit, hauptsächlich der Stil eines Designers sei seine Argumenta-
tionsgrundlage, die sich aus seiner Vorliebe für einen spezifischen Umgang mit 
Zeichen, Objekten, Handlungen und Gedanken gebildet habe. Sicher gibt es diese 
Vorliebe aufgrund spezifischer Ausbildung oder spezifischem disziplinären Fokus. 
Allerdings sind die spezifischen Arbeitshypothesen, durch die der Designer Pro-
bleme betrachtet, nicht nur von diesem persönlichen Stil geprägt. Vielmehr wer-
den sie hauptsächlich für jedes Problem aufs Neue entwickelt – ungeachtet der 
Tatsache, dass dieser Fähigkeit zugrundeliegendes Wissen nicht expliziert wird. 
Buchanan scheint aber davon auszugehen, nur die individuelle Weltsicht des Desi-
gners würde den Problemraum präziser bestimmen, worin mitschwingt, Designer 
stünden einem Designproblem ahnungslos, aber im Grunde immer mit den glei-
chen Prämissen gegenüber, ganz so als wäre jedes Problem ein Nagel, wenn nur 
ein Hammer als Werkzeug zur Verfügung stehe. 
Auch Petruschat findet aus ähnlichen Gründen »Buchanans Vorschlag wenig ge-
eignet, die Reputation der Designer […] zu steigern indem man sagt, das seien Leute, 
die am Anfang nie genau wissen, worauf das, was sie tun, hinausläuft.« (Petruschat, 
2011a: 8)
Dennoch wird das zugrundeliegende Konzept, dass Designprozesse der wieder-
holten Bestimmung von Arbeitshypothesen bedürfen, hier deutlicher. Besonders, 
wenn man diese von Buchanans unnötig strengem Schema von Zeichen, Objekt, 
Handlung und Gedanken löst und die wiederholte Neubestimmung von Arbeits-
hypothesen im Designprozess mit einbezieht. Buchanan selbst relativiert seine 
Ansicht später im Text: »The designer establishes a principle of relevance for know-
ledge from the arts and science […] without immediately reducing design to one or 
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another of these disciplines« (Buchanan, 1992: 18, Hervorhebung im Original). Es 
gründen viele Faktoren mehr die Arbeitshypothese, als nur ein festgelegter Stil. 
Hier kommen spezifische, intrapersonelle Eigenschaften des Designers ins Spiel 
wie breite Bildung (die eben wenigstens über die vier Designkategorien hinausrei-
chen sollte) oder die Fähigkeit über längere Zeit mehreren konkurrierenden Hy-
pothesen zu folgen (siehe Kapitel 3.2.). Viele dieser Fähigkeiten sind nicht notwen-
digerweise bewusst verbal zu fassen und wirken stattdessen unterbewusst und 
damit unartikulierbar.
Die Texte zur Designmethodik, die Rittels »Dilemmas in a General Planning« fol-
gen, wie etwa Jones (1992) »Design methods« und selbst neuere Methodensets 
(IDEO, 2003), haben genau dieses Repositionieren der Wahrnehmung von Desi-
gnproblemen zum Ziel. Diese Methoden sind davon geprägt, Probleme aus dem 
Blickwinkel einer angrenzenden Disziplin zu betrachten und so das spezifische 
Wissen des Designers, das Repertoire, gezielt zu erweitern. 
KOnKrETE DESIgnlöSungEn
Auch die Untersuchung der Tragfähigkeit einer konkreten Designlösung liegt nor-
malerweise außerhalb der Reichweite der genannten Studien. So gehen wenigstens 
Dorst und Cross (2001) in ihrer Studie davon aus, dass die Qualität einer Design-
lösung validiert werden müsse. Ob dies anhand eines »design quality measure-
ments« von fünf Designprofessoren (Dorst & Cross, 2001) verlässlich möglich ist, 
sei hier dahingestellt. Selbst die Parameter, an denen auch andere Lösungen aus 
weiteren Untersuchungen verglichen werden könnten, sind hier nicht methodisch 
nachvollziehbar dargestellt worden. Der langfristige Erfolg konkreter Designlösun-
gen, wie der in Kapitel 2.2 thematisierten Kopfhörer anstelle des Hausanbaus oder 
des integrierten Musikabspielgerätes, ist so in keiner Weise verlässlich bestimm-
bar oder validierbar. 
Die Implikationen dieser Designlösungen für menschliches Verhalten sowie ihr 
Einfluss auf involvierte Interessenvertreter und Umwelt solle besser mit Hilfe der 
Sozialwissenschaften oder der Psychologie untersucht werden (vgl. Buchanan, 
1992; Owen, 1998). Offenbar aus ähnlichen methodologischen Einschränkungen 
heraus klammern die Studien zum Designprozess auch die Evaluation der Lösun-
gen aus ihren Untersuchungen aus.
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ZuSAMMEnfASSung
An den beiden Enden der Bewertung von Designlösungen sowie Bestimmung und 
Beschreibung des Repertoires, scheint die hier vorgestellte Designforschung ohne 
Reichweite. 
Auf der Seite des Repertoires bemüht man sich hinzunehmen, was Designer wis-
sen und wie sie dieses Wissen intuitiv zur Anwendung bringen. 
Auf der anderen Seite überlässt man die Untersuchung der Tragfähigkeit von Desi-
gnlösungen gänzlich anderen Disziplinen. Entsprechend werden nachfolgend das 
designerische Wissen – das repertoire und der designerische Entwurf – genauer be-
trachtet. Mit der Erforschung dieser beiden äußeren Grenzen des Designprozesses 
– in Abkehr von Briefing und Lösung – mag dies auch mehr Licht auf einen alterna-
tiven Designprozess werfen.
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5. Designwissen
Im Kapitel 5 wird auf die Wechselwirkungen von designerischem 
Wissen, was auch als repertoire (Schön, 1983) beschrieben wird, 
und dem designerischen Entwurf, der im Artefakt manifestierten 
Designlösung, eingegangen. ///// Es könnte Ziel einer solchen 
Betrachtung sein, eine alternative Beschreibung und Darstellung 
von Designprozessen zu entwickeln. ähnlich wie die im vorherigen 
Kapitel beschriebenen abstrakten Mikroprozesse, könnte zwischen 
problemwahrnehmung und Entwurfsmanifestation dann eine 
elaboriertere Beschreibung des designerischen Vorgehens entworfen 
werden. Ob diese tatsächlich über den seit den 1960er Jahren 
kaum veränderten triadischen Befund des Metadiskurses »Analysis, 
projection, Synthesis« (Jonas, 2012b: 75) hinausgehen kann, ist 
fraglich. Stattdessen wird hier ein anderer Weg eingeschlagen. 
nachfolgend wird auf designerisches Wissen und die Intuition 
eingegangen, um so mehr licht auf den designerischen Entwurf 
zu werfen. Der prozess zwischen Wissen und Entwurf wird dabei 
als Komplexitätsreduktion diskutiert. Diese Einlassungen zu 
Intuition, Komplexitätsreduktion, Entwurf – und deren Zirkularität 
– hat Konsequenzen für die Erforschung von Design und soll als 
Ausgangspunkt für die weitere Erforschung des designerischen 
Entwurfes in kooperativen Designtätigkeiten dienen.
5.1. Intuition
Ein intuitives und kreatives – unbewusstes – Vorgehen ist für ein erfolgreiches de-
signerisches Problemlösen unbedingt erforderlich (Jones, 1992: 41f; van den Boom, 
2011: 33f.). Dem Repertoire und den Entscheidungsprozessen des Designers scheint 
die Intuition eher als Makel anzuhaften (Bartneck, 2009; Stolterman, 2008). Schließ-
lich ist Intuition sprachlich kaum reflektierbar und daher im Kontext der vorigen 
vorgestellten Protokollstudien intersubjektiv schwer beschreibbar. Auf der einen 
Seite ist Sprache nun einmal das am besten geeignete Mittel, wenn unterschiedliche 
Interessenvertreter kommunizieren oder wenn Arbeitsprozesse untersucht werden 
(vgl. Krippendorff, 2007), weshalb sich besagte Protokollstudien auf das beschrän-
ken, was Designer sprachlich zu fassen vermögen. Den Studien ist das Problem 
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gemein, dass sie versuchen herauszufinden, wie Designer zum Entwurf kommen, in-
dem sie Designern bei der Kommunikation in ihrem professionellen Umfeld zuhö-
ren oder Designer bitten, ihre Gedanken beim Entwerfen in Sprache auszudrücken. 
Dass dies schwierig oder gar unmöglich ist, hatte bereits Schön (1983: 278) formuliert: 
»The complexity that we can manage unconsciously paralyzes us when we bring it to 
consciousness.« Auf der anderen Seite wird daher argumentiert, dem Entwerfen zu-
grundeliegendes designerisches Wissen sei dem Verbalen gar nicht zugänglich: »The 
way designers work may be inexplicable, not for some romantic or mystical reason, 
but simply because these processes lie outside the bounds of verbal discourse: they are 
literally indescribable in linguistic terms.« (Daley, 1982) zitiert nach (Cross, 2007: 38)
Dass diese beiden Konstrukte, das designerische Wissen und der Entwurf, nur mit-
tels der beschriebenen Erforschung des Designprozesses sinnvoll und objektiv her-
geleitet werden können, mag folgerichtig erscheinen, ist aber nicht in jedem Fall 
zwingend. Daher nähern wir uns dem Repertoire des Designers, also seinem spe-
zifischen Wissen, sowie seinen Entscheidungsprozessen mit der Betrachtung des 
unbewussten designerischen Wissens. Möglicherweise wirft dieser Ansatz der Er-
forschung von Intuition im gleichen Atemzug auch Licht auf die im Designprozess 
auf Basis dieses Wissens entwickelten Entwürfe. Das Folgende wendet sich dem 
designerischen Wissen zu, welches die Entscheidung für und die Schöpfung eines 
konkreten Entwurfes ermöglicht. Also die bewusste oder unbewusste Fähigkeit, 
mit welcher der Designer sein Repertoire an Beispielen, Bildern, möglichen Lösun-
gen und bekannten Problemen bildet und anwendet, um zwischen Problem- und 
Lösungsraum zu argumentieren, zu »framen« (Schön, 1983) bzw. diese mit einer 
»Brücke« (Cross, 2007: 65) zu verbinden, indem er einen konkreten, also sinnlich 
wahrnehmbaren Entwurf fasst.
Dabei sollen die folgenden Fragen helfen, einer Verbindung von Intuition, Wissen 
und Entscheidung auf der einen und dem Entwurf auf der anderen Seite des Desig-
nprozesses, näher zu kommen.
Welche Rolle spielen Wahrnehmung und Intuition beim Entscheiden?
Welche Prozesse der Gestaltgebung laufen dabei ab?
Wie wird dabei Komplexität gebildet und reduziert?
Welche Konsequenzen hat dies für das Entwerfen?
Welches Wissen wird dabei in den Entwurf hineingetragen?
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Dies soll die Hypothese festigen, der Entwurf fasse intuitives, prälinguistisches 
Wissen und kommuniziere es nach außen. 
Goldschmidts (1991; 1992) Studien zu Skizzen bieten hier einen ersten Zugang zu 
dem, was normalerweise nicht sprachlich ausgedrückt wird. Dennoch ist die Ba-
sis ihrer Studien das gesprochene Wort im Sinne verbalisierter Gedanken, weshalb 
auch hier die Erforschung der Entwurfsskizze auf ihrer sprachlichen Interpretati-
on beruht. Dass diese Fixierung auf die Sprache zu keiner zufriedenstellenden Er-
kenntnis über zugrundeliegende nicht-sprachliche Prozesse führt, argumentieren 
Whitfield und Petruschat beide mit der These, designerisches Wissen basiere auf 
einer Ebene des Vorbewussten (Petruschat, 2005) bzw. Prälinguistischen (Whit-
field, 2005), das in beiden Fällen auf ästhetischen Entscheidungen gründet, die ih-
rerseits auf somatischen Markierungen (Damasio, 1995) beruhen.
5.1.1. Mechanik von Wahrnehmung und Intuition
In Abkehr von der Annahme, menschliche Entscheidungen unterlägen im Grunde 
Logik und Wahrscheinlichkeit (vgl. Kahneman & Tversky, 1986), ist in der letzten 
Zeit Intuition – die auf Faustregeln, auf schnellen und einfachen Heuristiken (Gige-
renzer & Todd, 1999) und evolvierten Fähigkeiten (Damasio, 1995) basiert – in den 
Fokus der Untersuchung menschlicher Entscheidungstheorien gerückt. Dabei wi-
derspricht die Akzeptanz von Intuition für Entscheidungsprozesse, so Gigerenzer 
(2008: 46f.), unserer kulturellen Überzeugung, wonach mehr Informationen und 
mehr Auswahl immer besser seien und komplexen Entscheidungstheorien daher 
der Vorzug zu geben sei. Wie Gigerenzer beweist, ist oftmals genau das Gegenteil 
der Fall. Zuviele Informationen sind einer erfolgreichen Entscheidungsfindung 
häufig abträglich: »In einer ungewissen Welt müssen gute Intuitionen Informatio-
nen außer Acht lassen« (Gigerenzer, 2008: 94; im Original hervorgehoben). Ent-
sprechend findet eine Information über körperäußere Entitäten in der subjektiven 
und selektiven Wahrnehmung relevanter Eigenschaften statt.
WAhrnEhMung
Die Informationen, die sensorisch aufgenommen und im Gehirn interpretiert wer-
den, sind grundsätzlich unvollständig und fehlerhaft (wie etwa das vom blinden 
Fleck unterbrochene Netzhautbild). Deshalb muss unser Gehirn Informationen 
prinzipiell unbewusst transzendieren, dabei zu Wahrnehmungsvermutungen und 
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so zu plausiblen Schlüssen gelangen (Gigerenzer, 2008: 57f.). So kann »Die mensch-
liche Intuition […] auch unter Unsicherheit plausible Vermutungen anstellen« (Gige-
renzer, 2008: 106).
EVOlVIErTE fähIgKEITEn
Auf Umweltbeobachtung und unbewussten Wahrnehmungsschlüssen basieren 
evolvierte Fähigkeiten, die im Unbewussten verankert sind und als automatische 
und flexible Regeln ablaufen. So ist zum Beispiel das Vermögen, Objekte zuverläs-
sig mit den Augen zu verfolgen, eine evolvierte Fähigkeit. Solche Kompetenzen 
werden genetisch, durch Wahrnehmungserfahrung sowie durch kulturelle Ver-
mittlung und Nachahmung erworben (Gigerenzer, 2008: 69). Weil diese Fähigkei-
ten kombinierbar sind, könne ein Mensch einem Ball folgen und diesen fangen, 
ohne sich der Objektverfolgung mit den Augen bewusst zu werden, über Wurfpara-
beln nachzudenken oder gar Berechnungen derselben anzustellen. 
EInfAchE fAuSTrEgEln
Kombinationen dieser evolvierten Fähigkeiten sind Grundlage für einfache Faust-
regeln. Diese benötigen wenig Denkleistung und Entscheidungszeit und kommen 
mit unvollständigem Wissen aus. Sie werden angewendet, um eine Menge von Op-
tionen sequentiell zu durchsuchen oder um zwischen mehreren verfügbaren Op-
tionen auszuwählen. Sie wenden einfache Stop-Regeln an und verzichten auf die 
komplexe Berechnung der Abhängigkeiten vieler Informationen. Auch mehrere 
dieser Heuristiken können kombiniert werden, um in neuen oder sich ändernden 
Situationen effektiv zu handeln. Sie müssen flexibel sein, weil für reale Situationen 
mit unklarer Informationslage keine optimale Lösung vorhanden ist. Der Erfolg 
der Entscheidung kann daran gemessen werden, wie gut die Heuristik den Anfor-
derungen der realen Situation gerecht wird (Gigerenzer & Todd, 1999).
Einfache Heuristiken helfen bei Entscheidungen, für die so viele Informationen 
zur Verfügung stehen, dass auf Logik und Wahrscheinlichkeit basierende Entschei-
dungsalgorithmen zu viel Zeit benötigen würden oder nicht berechenbar wären. 
Komplexe Strategien sind darauf aus, möglichst viele Informationen zu sammeln, 
optimal zu gewichten und optimale Hierarchien zu bilden. Sie scheitern damit in 
der Vorhersage ungewisser Zukunft, weil sie der Analyse vorhandener Daten zuviel 
Gewicht geben – eine exzellente Argumentation gegen rationale Entscheidungsal-
gorithmen, wie sie in Kapitel 2.2. mit Bezug auf Simon (1969) dargestellt wurden. 
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Entsprechend basieren nach Gigerenzer einfache Heuristiken auf dem Prinzip der 
Zufriedenheit – in Abkehr vom Optimum der berechenbaren Wahrscheinlichkeit. 
Im Experiment kommen demnach einfache Heuristiken, die sich an menschlichen 
Bauchentscheidungen orientieren und höchstens drei Gründe prüfen, bevor eine 
Stop-Regel zur Anwendung kommt, zu besseren Vorhersagen als komplexe Stra-
tegien (Gigerenzer & Goldstein, 1996). Gigerenzer und Goldstein haben zahlreiche 
Studien zusammengetragen, die alle nahelegen, dass einfache Heuristiken in we-
niger Zeit zu mindestens genauso vielen korrekten Entscheidungen führen wie 
komplexe, rationale Modelle. Nach Gigerenzer und Goldstein sind diese einfachen 
Heuristiken überlegene Lösungsprozesse für Probleme, die unvollständig verstan-
den sind und über die nicht genügend Informationen verfügbar sein können (Gi-
gerenzer & Goldstein, 1996) – also im Grunde genau das, was als Wicked Problem 
definiert ist.
5.1.2. Intuitive Entscheidungskompetenz
Diese Wirkung von Wahrnehmung und Reaktion ist nach Gigerenzer Grund-
lage der Intuition. Er definiert diese als ein Urteil, »das rasch ins Bewusstsein 
auftaucht, dessen tiefere Gründe uns nicht ganz bewusst sind und das stark ge-
nug ist, um danach zu handeln« (Gigerenzer, 2008: 25). Dieses Urteil basiert 
auf »einfache[n] Faustregeln, die sich evolvierten Fähigkeiten des Gehirns zunut-
ze machen« (Gigerenzer, 2008: 26). Damasio hat die hier skizzierte Mechanik 
von Wahrnehmung und Intuition um einige Aspekte ergänzt. Zunächst diffe-
renziert er das »nicht ganz bewusst[e]« (Gigerenzer, 2008: 25) in bewusste und 
unbewusste Entscheidungskompetenz. Damasios (1995) »Hypothese der soma-
tischen Marker« beschreibt eine Entscheidungskompetenz, die auf einem Ab-
gleich bewusster und unbewusster Wahrnehmung mit positiven und negativen 
körperlichen Empfindungen beruht. 
Ein somatischer Marker ist demnach die Markierung einer Vorstellung mit einer 
positiven oder negativen körperlichen Empfindung. Ein somatischer Marker lenkt 
die Aufmerksamkeit auf den positiven oder negativen körperlichen Effekt, den 
eine mit einer potentiellen Entscheidung verknüpfte Handlung hervorrufen kann. 
Entsprechend hilft eine solche unbewusste Markierung eine positiv markierte 
Handlungsalternative zu wählen bzw. eine negative Alternative zu verwerfen (Da-
masio, 1995: 237f.). Dieser Vorgang ist also eine automatisierte Entscheidung, die 
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eine Menge möglicher Handlungsoptionen signifikant vermindert, indem sie die 
Möglichkeiten der Auswahl unbewusst bewertet. Sie ersetzt dabei nicht das logi-
sche Abwägen zwischen plausiblen Alternativen. Sie setzt vorher ein, beschränkt 
die Auswahl auf günstige Alternativen und klammert ungünstige Alternativen aus. 
Damit »erhöhen somatische Marker [wahrscheinlich] die Genauigkeit und Nützlich-
keit von Entscheidungsprozessen« (Damasio, 1995: 238). Sie helfen somit nicht nur 
bei der Beurteilung antizipierter Zukunftsszenarien, bevor eine bewusste Beurtei-
lung einsetzen kann, sie kennzeichnen auch die Szenarien, deren Eintreten wahr-
scheinlicher oder wünschenswerter ist.
WIE WIrKEn SOMATISchE MArKEr?
Der Mensch sei von Geburt an mit einem neuronalen Mechanismus ausgestattet, 
der es erlaube, somatische Marker bestimmten sensorischen Reizen zuzuordnen. 
Damit seien Menschen in der Lage, Situationen mit somatischen Reaktionen zu 
verbinden. Darüber hinaus würden im Laufe der Zeit weitere somatische Marker 
im Rahmen von Erfahrung, Erziehung und Sozialisation gebildet (Damasio, 1995: 
244f.). Somatische Marker seien das Bindeglied zwischen einem körpereigenen 
System der Präferenz und körperäußeren Einflüssen. Dieses System ist darauf aus-
gelegt, Überleben zu sichern, Leiden zu mindern und Freude zu erhöhen, indem 
es sich für optimalere Interaktionsmöglichkeiten mit Artefakten, Ereignissen und 
in sozialen Begebenheiten entscheidet (Damasio, 1995: 245). Dieser Wirkkreis be-
ruht darauf, dass bestimmte Kategorien externer Einflüsse angenehme oder unan-
genehme Körperzustände hervorrufen. Deren somatische Markierung ermöglicht 
wiederholte bewusste und unbewusste Entscheidungen für günstige oder ungüns-
tige Alternativen (Damasio, 1995: 245).
BEWuSSTES unD VErDEcKTES WIrKEn SOMATISchEr MArKEr
Somatische Marker können bewusst wahrgenommen werden und so zu einer ge-
zielten Entscheidung führen. Sie können aber auch verdeckt, also außerhalb des 
Bewusstseins wirken. Dann rufen sie kein Bauchgefühl im Sinne einer wahrnehm-
baren Veränderung des Körperzustands hervor. Sie nehmen vielmehr Einfluss auf 
regulatorische, neuronale Schaltkreise, beeinflussen so Handlungs- und Vermei-
dungstendenzen und machen eine optimalere Entscheidung wahrscheinlicher, so 
Damasio (1995: 256). Sowohl die bewussten, als auch die verdeckten Wirkprozesse 
seien evolutionär entstanden. Sie waren zunächst nur nötig, um unbewusste Ent-
scheidungen zu treffen, die für das Überleben notwendig waren. Neue, komplexere 
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Lebensumwelten hätten aber elaboriertere Entscheidungsmechanismen und da-
mit neue Gehirnstrukturen für persönlich-soziale und später auch abstrakt-sym-
bolische Entscheidungskompetenzen erforderlich gemacht. Weil diese Strukturen 
evolutionär aufeinander aufbauen, seien sie miteinander verbunden und wirkten 
als Entscheidungsapparat gemeinsam, so Damasio (1995: 260). Die Wahl bestimm-
ter Eigenschaften und bestimmter Verbindungen zwischen diesen sei ein schöp-
ferischer Akt, bei dem sich der Mensch gegen unnütze Verbindungen entscheidet 
und sinnvolle fern liegende Eigenschaften integriert. Dabei dringen die meisten 
Wahlmöglichkeiten gar nicht bis ins Bewusstsein, werden also durch verdeckt wir-
kende somatische Marker automatisch verworfen (Damasio, 1995: 258). Einige aus-
sichtsreiche Kandidaten-Eigenschaften können dann bewusst untersucht werden. 
So kann das Entwerfen als eine integriert operierende Kombination verdeckter 
und bewusster Entscheidungsmechanismen verstanden werden, das nicht auf lo-
gischen Ableitungen beruht, sondern auf einer Abfolge unbewusster und bewuss-
ter Entscheidungen, denen dann eine logische Bewertung folgt. Dies zeichnet auf 
einer bewusst/unbewussten Ebene sehr gut nach, wie designerisches Wissen im 
Designprozess wirken kann, lässt zunächst aber zumindest auf dieser Ebene die 
Frage offen, warum Designer dazu besser befähigt sein sollten als Nicht-Designer.
EnTSchEIDungSfähIgKEIT
Nach Damasio wirken somatische Marker in Problemlösungsprozessen in einer 
Menge von Bezugssystemen. In einer Entscheidungssituation würde die »geis-
tige Landschaft von der vielfältigen, erschöpfenden Präsentation des Wissens über 
die betreffende Situation beherrscht« (Damasio, 1995: 267). Durch das Betrachten 
der Situation würden Vorstellungen, Handlungsoptionen und potentielle Effekte 
aktiviert und repräsentiert. Danach findet eine Kategorisierung der Handlungs-
möglichkeiten, der Ergebnisse und der Verknüpfungen zwischen diesen statt. Das 
menschliche Gehirn ist dabei in der Lage, konkrete Repräsentationen von Hand-
lungsmöglichkeit und Ergebnis zu bewerten. Dafür werde einer Repräsentation 
basale Aufmerksamkeit zuteil und die Information würde eine zeitlang im Arbeits-
gedächtnis gehalten. Wenn diese Handlungsmöglichkeit-Ergebnis-Verbindung sta-
bil dargestellt ist, könne ein somatischer Markermechanismus wirksam bewerten. 
Wenn eine Repräsentation positiv oder negativ markiert wurde, wirke dieser Mar-
ker als »Verstärker für die fortgesetzte Aktivität des Arbeitsgedächtnisses und der 
Aufmerksamkeit« (Damasio, 1995: 269) fort. 
124
Da bei einer Entscheidung in der Regel eine größere Menge an Handlungsmög-
lichkeit-Ergebnis-Verbindungen bewertet werden muss, bedürfen diese einer Ord-
nung, damit schließlich einer Repräsentation Vorzug gegeben werden kann. Da-
masio argumentiert folgendermaßen: Jede Repräsentation ist somatisch markiert 
worden und kann daher als Tendenz dienen. Entsprechend können verschiede-
nen Repräsentationen auch unterschiedliche Aufmerksamkeitsgrade zugeordnet 
werden. Die Grenze, an der die unbewusste Verarbeitung endet und die bewusste 
Verarbeitung beginnt, könnte dann anhand einer spezifischen Rangfolge wandern 
und bestimmte Repräsentationen zur bewussten Bewertung heranziehen, nach-
dem andere Repräsentationen bereits unbewusst verworfen wurden (Damasio, 
1995: 270). Dies zeichnet gut nach, was Dorst und Cross (2001) als kreative Interven-
tion und Schön (1983) als Frame beschrieben haben: Für das Bewusstsein manifes-
tiert sich plötzlich eine erste mögliche Kombination von Elementen des Problem-
raums oder des Lösungsraums als Startpunkt der Co-Evolution der beiden Räume 
– ein initialer Frame.
Die von Damasio beschriebene bewegliche Grenze zwischen Bewusstsein und Un-
terbewusstsein geht von einer Hierarchie der somatischen Marker aus. Die Basis 
dafür sind überlebenswichtige Funktionen, die direkte Körperzustände markieren; 
an der Spitze befinden sich höhere Elemente von Vernunft und Kreativität, wobei 
letztere Elemente bewusste Entscheidungen ermöglichen, aber eben immer auf 
unbewussten Körperzuständen basieren (Damasio, 1995: 272).
5.1.3. Körper und Wahrnehmung als grundreferenz
Damasio und Gigerenzer folgern unisono, der Körper diene als Grundreferenz 
für diese Entscheidungen und unsere Repräsentation der Umwelt. Was wir von 
einer äußeren Umwelt erfahren, erfahren wir durch unsere Anatomie und deren 
grundlegenden und spezifischen Bewegungen sowie durch unsere Sinnesorgane 
und deren Wahrnehmungen der Umwelt (Damasio, 1995: 312). Dabei manifestieren 
sich Repräsentationen des Selbst und der spezifischen Gestalten der Umwelt. Gi-
gerenzer bezeichnet menschliche Wahrnehmung als intrinsisch körperlich. In der 
Musik beispielsweise bestimme der Atem die Tonlänge, während Arme und Hände 
die Menge und Breite der Harmonien bestimmen (Gigerenzer, 2008: 76). Weil der 
Organismus und seine Wahrnehmung in der Regel unveränderlich sind, ist davon 
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auszugehen, dass unsere individuellen menschlichen Erfahrungen eine individu-
ell gleichbleibende Perspektive haben (Damasio, 1995: 317).
Damasio meint nun, Entscheidungsprozesse seien ein beständiges Abwägen zwi-
schen drei Repräsentationklassen. Die erste ist die Urrepräsentation und die mit 
ihr verknüpften Kategorien vergangener Schlüsselereignisse und deren somati-
sche Markierungen. Die zweite ist die in der Konfrontation mit einer Gestalt der 
Umwelt aktualisierte gegenwärtige Repräsentation des Selbst in der momentanen 
Körperwahrnehmung. Die dritte Klasse schließlich setzt sich aus den im Abgleich 
dieser Repräsentationen gemachten Vorstellungen möglicher zukünftiger Ereig-
nisse sowie deren ausstehender positiver oder negativer Markierung zusammen 
(Damasio, 1995: 317).
Wir unterhalten also eine Wissensbasis von sich gegenseitig informierenden ko-
gnitiven Auslösern und emotionalen Bewertungen, die es uns erlaubt, die Kom-
plexität unserer Umwelt auf die für unsere Zukunft günstigen Eigenschaften zu 
reduzieren. Dies ist ein Anzeichen dafür, dass der Mensch aufgrund von Intuiti-
on fähig ist, der Komplexität von Wicked Problems hinreichend zu begegnen. Wir 
sind jedenfalls in der Lage, Zukünfte zu antizipieren und bewusst und unbewusst 
zwischen den Handlungsmöglichkeiten, die zu diesen führen, zu entscheiden.
Dass eine sprachliche Beschreibung dieses neurophysiologischen Vorgangs kom-
pliziert ist, schlägt sich in meinen Ausführungen vermutlich eben so deutlich 
nieder wie in Damasios. Darüber hinaus ist dieses Vorgehen selbst auch nur dann 
sprachlich zu beschreiben, wenn bewusst wirkende somatische Marker im Spiel 
sind. Die meisten seiner Entscheidungen dürften jedenfalls jedem Mensch, genau-
so wie den in Studien befragten Designern selbst, verborgen bleiben.
5.2. Komplexitätsreduktion
Die hier wiedergegebene körper- und wahrnehmungsgebundene Perspektive ist 
nun Grundlage für das, was individuell als Komplexität wahrgenommen wird. Ver-
kürzt gesagt ist dabei Komplexität die Menge an Unterschiedlichkeit der Entitäten 
der Umwelt. Weiterführend sind dafür auch Maturanas (1985: 275ff.) Thesen zur 
Autopoiesis kognitiver Systeme relevant. Wenn man aber von der Einschränkung 
absieht, dass die Systemtheorie in der Lesart Luhmanns nicht dem kognitiven 
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Konstruktivismusbegriff von Maturana und Varela (1990) folgt, sind dessen Ein-
lassungen zur Komplexitätsreduktion hinreichend zweckmäßige Definitionen, de-
nen hier gefolgt werden soll. Systemtheoretisch definiert meint Komplexität nach 
Luhmann »die Gesamtheit der möglichen Ereignisse und Zustände«, mit deren Zahl 
auch deren möglichen Relationen steigen und damit letztlich deren Komplexität 
(Kneer, 1993: 40f.). Weil nun die äußere Komplexität die Auffassungsfähigkeit des 
menschlichen Bewusstseins übersteigt, setzt Komplexitätsreduktion ein (vgl. Luh-
mann, 1996: 47ff.).
»Jedem System [ist] seine Umwelt als verwirrend komplexes Gefüge wechselseitiger 
System/Umweltbeziehungen gegeben, zugleich aber auch als eine durch das eigene 
System selbst konstituierte Einheit, die eine nur selektive Beobachtung erfordert.« 
(Luhmann, 1996: 37)
Diese Definition wende ich im Folgenden auch auf Individuen an, die ihre Umwelt 
durch Wahrnehmung konstruieren. In Anbetracht der Notwendigkeit einer körper- 
und wahrnehmungsgebunden Komplexitätsreduktion betrachtet auch Petruschat 
diese Wirkweise kognitiv konstruktivistisch. Demnach sei ein Organismus eine 
spezifische Auswahl an körperlichen Wahrnehmungsmöglichkeiten, die der Viel-
gestaltigkeit der Welt gegenüberstehe. Weil ein Organismus für sich zusammenge-
fasst sei, grenze er sich von der Unendlichkeit der Umwelt ab. Sein Verhalten dieser 
Umwelt gegenüber sei Reaktion auf die Auswahl der sinnlich wahrgenommenen 
Gegebenheiten, die für seinen Fortbestand notwendig sind (Petruschat, 2005; 
2011a). Vergleiche dazu abermals Maturana (1985: 272ff.).
»Aus einem komplexen Datenpool, der Wirklichkeit, die vor den Augen liegt, werden 
im Übergang zum Organismus nur Daten informiert, die der Sensorik passen. Diese 
physiologisch verankerten Zusammenfassungen geben auch den Auswahlprozedu-
ren zwischen den aufsteigenden Ebenen psychischer Verarbeitung ein Grundgerüst.« 
(Petruschat, 2011a: 14)
WAhrnEhMung IST gESTAlTBIlDung, IST KOMplExITäTSrEDuKTIOn
Daher sei jegliche Wahrnehmung eines Individuums Gestaltbildung und damit 
grundsätzlich Komplexitätsreduktion. Damit stehen sich zwei Gestalten gegen-
über: Die des Individuums, das in die Welt gestellt ist, und seine Wahrnehmung 
der Umwelt, deren diversen Erscheinungen es durch Interpretation relevanter 
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Sinnesreize wiederum Gestalt gibt (Petruschat, 2005: 5). Jedes Individuum rezipie-
re die Signale aus der Umwelt, die für es eine Rolle spielen. Dabei sei Gestaltgebung 
»ein Ereignis, das die Komplexität des Alls auf überlebensrelevante Merkmale redu-
ziert und zu Registraturen zusammenfasst.« (Petruschat, 2005: 5) Somit sei auch 
diese Gestalt eine Form, die auf andere wirkt und auf die andere wirken; Formen 
also, die sich gegenseitig informieren. Die Unterschiedlichkeit dieser Formen und 
ihrer Wirkweisen sind damit die Differenzen, die Komplexität ausmachen (Petru-
schat, 2005: 5f.).
Komplexitätsreduktion ist für das Entwerfen nun daher elementar, weil die Kom-
plexität dieser Differenzen grundsätzlich daran hindert, ohne Hilfsmittel alle 
notwendigen oder gewünschten Interaktionen zwischen allen Ebenen des Indivi-
duums und denen seiner Umwelt zu bewerkstelligen. Van den Boom zitiert dazu, 
vielleicht etwas zu prototypisch, Murray Gell-Mann. Dieser erklärt, Komplexität 
hindere uns daran, jede wahrgenommene Entität über ihre individuell wahrge-
nommene Gestalt hinausgehend konstruieren zu können. Man könne einen Jagu-
ar dekonstruieren bis man auf Quarks stoße, man kann aber einen Jaguar aus die-
sen Quarks nicht wieder zusammensetzen. Van den Boom schließt daraus: »Was 
uns hindert, ist die Komplexität. Sie steht nicht prinzipiell im Wege – der Jaguar meis-
tert sie ja –, aber für uns ist sie zu groß« (van den Boom, 2011: 96). Dennoch wissen 
wir intuitiv, dass uns der Jaguar in freier Wildbahn gefährlich werden kann, im Zoo 
jedoch nicht. 
ExKurS: KOMplEx & KOMplIZIErT
Im Übrigen müssen hier explizit Komplexität und Kompliziertheit unterschieden 
werden. Die Instrumente im Flugzeugcockpit müssen komplex sein, weil mit ih-
nen sehr komplexe Prozeduren gesteuert werden, mit deren Hilfe das Flugzeug 
sicher zu starten, zu fliegen und zu landen ist. Trotz ihrer Komplexität ist deren 
Bedienung für die Pilotin durchaus einfach und intuitiv, weil sie die Prozeduren 
erlernt hat, kennt und versteht, während sie für einen beliebigen, ungeschulten 
Fluggast kompliziert sind. 
Ebenso verhält es sich mit dem Computer, an dem ich gerade diesen Text schrei-
be. Den Computer zu bedienen ist für mich nicht kompliziert, die zugrundeliegen-
den Prozeduren sind aber dennoch sehr komplex. Umgekehrt sind die Interaktio-
nen, die ich am Fahrkartenautomat der Deutschen Bahn auslösen muss, um die 
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einfache Aufgabe zu bewältigen, einen Fahrschein von Leipzig nach Chemnitz zu 
lösen, durchaus kompliziert. Das liegt nun nicht daran, dass der Fahrscheinauto-
mat mehr oder weniger komplex als mein Computer ist. Es unterscheidet sich viel-
mehr die Art, wie die Komplexität der Interaktionsmöglichkeiten in den beiden 
Fällen reduziert wurde. 
5.2.1. Entwerfen ist gestaltbildung
Trotz der Kürze dieser Ausführung sollte klar werden, dass Gestaltgebung nicht die 
ganze Welt und all ihre Interaktionszusammenhänge fassen kann und muss, son-
dern nur eben die individuell relevanten Elemente berücksichtigt. 
Weil zwischen Individuum und den für das Individuum relevanten Elementen der 
Umwelt nicht nur naturgegebene Passungen, sondern auch Differenzen bestehen, 
setzt an dieser Stelle die Notwendigkeit zur Interaktion oder Interaktionsvermei-
dung ein, die zum Leben und Überleben des Individuums nötig ist. Zufriedenstel-
lende Passung erfordert keine Veränderung, unzufriedenstellende Passung erfor-
dert Veränderung – beispielsweise durch Artefakte zur Problemlösung, weil mit 
diesen bessere Interaktionen ermöglicht werden. 
Entsprechend liegt dem Entwerfen Komplexitätsreduktion zugrunde, die aus dem 
Wunsch oder der Notwendigkeit der zufriedenstellenderen Passung motiviert ist 
und vom Designer professionell praktiziert wird. Im konkreten Fall der Interakti-
onsermöglichung muss sich der Entwurf von der ausufernden Komplexität aller 
möglichen Relationen, also aller potentiellen Interaktionsmöglichkeiten, abgren-
zen (Petruschat, 2011a). Der Entwurf muss seine Wirkfähigkeit für den konkreten, 
relevanten Fall entfalten. Die Fähigkeit zu diesen Abgrenzungen und der Beurtei-
lung der Sinnhaftigkeit des Entwurfes gründet in den eben beschriebenen bewuss-
ten und unbewussten Entscheidungen, die auf individueller Gestaltgebung als 
Komplexitätsreduktion basieren. Dabei bildet die Wahrnehmung unvereinbarer 
Wirkzusammenhänge von Individuen, Artefakten und Umwelt die Grundlage für 
die Entwurfstätigkeit. Eine Besonderheit des Entwerfens liegt in den Fähigkeiten, 
diese Unvereinbarkeit aufzudecken, eine neue Grenze zu ziehen bis zu der Kom-
plexität hingenommen wird und dies zu kommunizieren (Petruschat, 2011a). Da-
bei ist nun gerade der Witz, dass diese Komplexitätsreduktion höhere Ebenen der 
Komplexität mit einschließen kann und doch Interaktionswerkzeuge entworfen 
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werden, die selbst weit weniger komplex sind. Auch eine Definition dieses Kon-
zepts findet sich in ähnlichem Sinne bei Luhmann: »Anspruchsvollere (unwahr-
scheinlichere) Formen der Systemdifferenzierung [sind] zugleich zentrale evolutio-
näre Errungenschaften, die, wenn gelungen, Systeme auf einem höheren Niveau der 
Komplexität stabilisieren.« (Luhmann, 1996: 38)
Der Designer zieht mit einem Entwurf eine Grenze zwischen Individuum und 
komplexer Umwelt für einen konkreten Fall. Der Entwurf ist der Versuch, sich von 
allen denkbaren Interaktionsmöglichkeiten abzugrenzen, indem er eine Lösung 
vorschlägt, die ein erstrebenswertes Maß an Komplexität für eine fallbezogen 
sinnvolle Interaktion erschließt: 
»Die moderne Utopie, alles, was es gibt, zu Wissen zu machen, damit daraus Macht 
resultiere, ist eine Farce, weil jeder geplante Eingriff in die Realität eine Komplexität 
aufruft, die vorher unmöglich hätte bedacht werden können. Das ansteigende Wis-
sen schafft, sobald die abstrahierten Modelle in die materielle Realität übergehen, ein 
zur Menge des geschaffenen Wissens exponentiell ansteigendes Unwissen.« (Petru-
schat, 2011a: 5)
Ich versuche, das noch einmal konkreter zu beschreiben.
5.2.2. Entwerfen als kreative Antithese zur realität
Menschliche Interaktion bedingt außerdem immer auch die Anwendung vorhan-
dener Apparate auf unbefriedigend erschlossene Bereiche der komplexen Umwelt. 
Design setzt nicht im Nichts an. Designer entwerfen einen Gegenentwurf, wenn 
sie sich mit den Unstimmigkeiten an den Berührungspunkten von Mensch und 
Umwelt bzw. Artefakt und Kontext befassen. Dabei bemerkt ein empathischer 
Designer sowohl die Notwendigkeit, als auch das individuelle oder grundlegende 
menschliche Unvermögen – oder die Ablehnung – mittels vorhandener Artefakte 
bestimmte Interaktionen zu verrichten. Er entwirft eine Abfolge optimalerer Ver-
wendung. 
Diese Initiative hat ihren Ursprung in der ausschweifenden Komplexität. Damit 
ist sich, gemeinsam mit Petruschat, abermals von Buchanan zu distanzieren, der 
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meinte, Design als Problemlösungsdiziplin beginne mit einem »Zuwenig an Infor-
mation« (Buchanan, 1992): 
»Immer setzt der Entwurf ein an einer Realität, die der Fall ist. Die erste Kunst des 
Designs besteht allerdings darin, diese Realität in Frage zu stellen, die gegebenen 
Formen und deren bislang so zwangsläufig erscheinenden Ordnungen aufzulösen.« 
(Petruschat, 2011a: 9)
Diese Argumentation beruht auf der Abkehr von Theorien des Designprozesses, 
die ein festgelegtes Briefing oder einen kreativen Einfall an den Beginn der De-
signarbeit setzen. Petruschat baut darauf auf, dass sich Kreativität eben nicht in 
einer Idee äußere, die plötzlich widerfahre, sondern in einer »Konfrontation mit 
materiellen Dingen« (Petruschat, 2011a: 9) – ganz ähnlich der vom Unbewussten ins 
Bewusste aufsteigenden somatischen Bewertung und der Erkenntnis, dass ein spe-
zifisches Problem mit dem zuhandenen Artefakt nicht befriedigend gelöst werden 
kann. 
Die dafür notwendige Kreativität als Opposition zum gegenwärtigen Zustand der 
Welt ist bereits in Kapitel 3.3 thematisiert worden. Nun beginnt die Arbeit des 
Neukombinierens an der ungenügend erschlossenen Interaktion in einem spe-
zifischen Problemgefüge, am konkreten Artefakt und den Möglichkeiten seiner 
Interaktion und den bisher unbedachten Eigenschaften. Designer setzen sich mit 
diesen Gegebenheiten sowohl mit bewusstem Wissen, als auch mit unbewusstem 
Wissen – Intuition etwa – , welches über körperliche und sinnliche Wahrnehmung 
ausgelöst wird, auseinander. Damit beginnt Designarbeit mit einer kreativen Anti-
haltung zu dem, was in der Welt der Fall ist. Damit distanzieren wir uns weiter von 
Ansichten wie der Buchanans, das Placement des Designers sei Grundlage einer 
Informationssammlung, die aus allgemeinem Wissen des Designers bestimmte 
Lösungen entwickelt. Analog zu Dorst und Cross (2001) und Schön (1983) ist diese 
designerische Informationssammlung ein »Frame«, welcher es erlaubt, die kom-
plexe Realität in einem bestimmten, individuell relevanten Rahmen zu sehen. 
Petruschat argumentiert entsprechend, das Verwenden eines Frame sei Dekon-
struktion von Realität, indem die Art, wie mittels vorhandener Artefakte bisher 
interagiert wird, aus einer anderen Perspektive in Frage gestellt wird (Petruschat, 
2011a: 11). Erst dann sei es möglich, aus dieser Standpunktbestimmung durch Kritik 
bestimmter Gegebenheiten und Hinzuziehen außerhalb liegender Informationen 
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Muster zu entwickeln, die alternative Realitäts- und damit Interaktionszusammen-
hänge konstruieren. Diese Form der Bezugnahme gleiche der beschriebenen indi-
viduellen Gestaltbildung. Der Designer setze einem vorhandenen Artefakt einen 
Entwurf entgegen, welcher die Komplexität der Realität anders kombiniere. Dies 
basiert auf der Erkenntnis, dass das vorhandene Artefakt die Komplexität der 
Interaktionsbedürfnisse nicht oder nur unzureichend bewältigt (Petruschat, 2011a: 
12). »Gestaltung ist Stellungnahme. Vom Gestellt-Sein kommt das Wort Gestalt her.« 
(Petruschat, 2011a: 12) 
Hier sind wir zum wiederholten Male bei Kreativität als Antithese zu Intelligenz, 
die sich darin versteht, die (Un-)Bequemlichkeit der vorhandenen Welt in Frage zu 
stellen. Kreativität ist dabei gar keine willentliche Entscheidung, sondern erstmal 
nur die individuelle Gestaltbildung der Welt und danach das natürliche Vermögen, 
mittels dieser Gestaltbildung vorhandene Elemente neu zu kombinieren (Petru-
schat, 2011a 9ff.). Dass sich diese Kreativität mehr oder weniger in einem Korridor 
intersubjektiver Akzeptanz hält, liegt in der grundsätzlichen Ähnlichkeit mensch-
licher Wahrnehmung, sich darauf konstituierender Fähigkeiten und schließlich 
vergleichbarem kulturellem Verständnis: Körper und Wahrnehmung dienen als 
Grundreferenz (Damásio, 1994; vgl. Gigerenzer, 2008). Dieser Rückgriff auf das un-
bewusste, somatisch markierte Wissen ist einer der Gründe, aus denen der Mensch 
in der Lage ist, mit Wicked Problems umzugehen, der Computer aber nicht. Ge-
staltbildung und Entwerfen verlaufen damit innerhalb der Grenzen, die unsere 
Wahrnehmung und unsere entsprechenden intuitiven Entscheidungen vorgeben. 
Petruschat folgert darauf aufbauend, dass Kreativität kein zusätzliches Talent sei, 
sondern nurmehr die Fähigkeit, »das Bewußtsein über erworbene Problemlösungen 
aufzugeben, sich auf vorbewußte Phasen geistiger Prozesse einzulassen […] und die As-
soziation neuartiger formaler Arrangements zu ermöglichen.« (Petruschat, 2005: 15)
Dieser kreative Prozess ist der Mechanik von Wahrnehmung und Intuition gar 
nicht unähnlich und darüber hinaus auch nicht auf den Designer beschränkt. Der 
Designer hat allerdings entsprechende Fähigkeiten (siehe Kapitel 3.3.) derart pro-
fessionalisiert, dass seiner Entwurfsarbeit intersubjektiv eher zugestimmt werden 
kann als einer nur individuellen Gestaltbildung. Der Designer scheint dazu in der 
Lage zu sein, weil er die Fähigkeit hat, die Wahrnehmungen anderer Individuen 
besonders gut nachzuvollziehen – einfach nur, weil er beispielsweise empathisch 
ist. Außerdem verfügt der Designer über die Fähigkeit, seine Entwürfe anschaulich 
132
in Skizzen und Prototypen überzeugend zu kommunizieren. Der Designer erstellt 
einen Entwurf, der in seiner Gesamtheit wahrgenommen und daher sensorisch, 
sinnlich und somatisch bewertet werden kann. Damit ist Design eben auch besser 
als andere Disziplinen dazu in der Lage, Arbeitsergebnisse so zu kommunizieren, 
dass es anderen möglich ist, sich in die Auswirkungen neuer Problemlösungen für 
ihre individuellen Fälle hineinzuversetzen und sich mit diesen auseinanderzuset-
zen. Petruschat fügt entsprechend hinzu, dass es eine »kommunikative, die Sinne 
verschiedener Individuen zusammenschließende Virtuosität ist, die das Besonde-
re gegenüber allen anderen Individuen oder Professionen ausmacht« (Petruschat, 
2005: 15). Dabei ist der Designer im Gegensatz zum Künstler weniger auf das Indi-
viduelle, sondern auf das Gemeinwohl aus, weshalb seine Entwürfe eher geeignet 
sind, den Interaktionsbedürfnissen einer größeren Gruppe gerecht zu werden. Im 
Gegensatz zum Ingenieur rekurriert der Designer hier direkt auf das menschliche, 
intuitive Wissen und eine sozial effektivere Problemlösung und nicht auf die Logik 
technischer Abläufe. Der Designer fragt daher nicht nur, ob das Artefakt technisch 
optimal oder formschön ist, sondern ob Verwender dem Artefakt zur Problemlö-
sung in der Gesamtheit des Wirkgefüges zwischen Individuum und Umwelt zu-
stimmen. Hier sind abermals die Messwerte des Design Thinking begründet, die 
anders als die des Science Thinking eben nicht immer in präzisen Zahlen abbildbar 
sind.
5.2.3. ästhetisches, prälinguistisches Wissen und Entscheiden
Diese sich gegenseitig bedingenden Wirkweisen des Entwerfens durch den Desig-
ner und der Gestaltbildung durch die Anwender lassen sich durch die Hypothese 
der somatischen Marker recht gut erklären. Die Entwurfsarbeit basiert dabei auf 
den gleichen intuitiven Prozessen, mit denen die Entwürfe bewertet werden. Inso-
fern sind sich Entwurfsprozesse und Anwendungsprozesse auf der Ebene des un-
bewussten Entscheidens und Auswählens sehr ähnlich.
Das Verständnis der designerischen Entscheidungen, deren Übergang ins Be-
wusstsein und letztlich in den Entwurf sowie der entsprechend inverse Prozess 
der Zustimmung sind von Petruschat (2005) in Bezug auf die haptisch-visuelle 
Wahrnehmung von Designobjekten und von Whitfield (2005) in Bezug auf visuel-
le Wahrnehmung von Designobjekten untersucht worden. Beide gehen davon aus, 
dass diese intuitiven Prozesse auf ›Ästhetik‹ rekurrieren, die dem unbewussten, 
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prälinguistischen Wissen entstammen. »Sie [die Designer] nutzen dazu psycho-phy-
siologische Mechanismen der Strukturbildung, die ihnen von der Retina, den Ohren, 
den Händen her bis hinein in das Gehirn und sein Gedächtnis eingewachsen sind.« 
(Petruschat, 2011a: 13)
Whitfield (2005) definiert Ästhetik nach dessen griechischer Wurzel ›aisthêsis‹ 
als sensorisch-perzeptives Wissen, das sich von ›noêsis‹, dem intellektuell-lin-
guistischen Wissen, abgrenzt. Er behauptet, Ästhetik sei prälinguistisches Wis-
sen, das somatische Markierungen kategorisiere. Entsprechend argumentiert er, 
unbewusste Wahrnehmung würde mit ästhetischen Entscheidungen verknüpft, 
weshalb dem optimaleren Entwurf der Vorzug gegeben werden kann. Kongruent 
zu Damasio (1995) und Gigerenzer (2008) sei diese Kategorisierung Basis für un-
bewusste Entscheidungen und entwicklungsgeschichtlich darauf aufbauend auch 
Grundlage unserer bewussten Entscheidungen. 
Zusätzlich und deshalb an dieser Stelle relevant belegt Whitfield, Ästhetik sei die 
grundlegende und dominierende Wissensform, auf der sprachlich-intellektuel-
les Wissen aufbaut. Whitfield bietet damit den Beweis an, dass sowohl Gestaltbil-
dung als auch Entwurfsarbeit auf unbewussten Ebenen basieren, die einer sprach-
lichen Fassung nicht oder nur unzureichend zugänglich sind. Er stellt mit seinem 
kategorischen Motivationsmodell einen Mittelweg zwischen zwei empirisch beleg-
ten, sich aber widersprechenden Modellen der Wahrnehmungsbewertung an. Das 
Motivationsmodell sagt aus, dass etwas Neues als moderate Abweichung von der 
Erwartung bevorzugt werde. Das Kategorienmodell hingegen sagt voraus, dass 
eine prototypgerechte Bestätigung der Erwartung favorisiert werde (Whitfield, 
2005: 7f.). Das kategorische Motivationsmodell nach Whitfield verbindet diese 
beiden Modelle. Auf der einen Seite stehen geschlossene, bereits gebildete Katego-
rien, die der Artikulation unzugänglich sind. Auf der anderen Seite stehen offene, 
ungebildete Kategorien, die der Artikulation zugänglich sind.
Geschlossene Kategorien helfen uns, bekannte Stimuli schnellstmöglich zu kate-
gorisieren. Je prototypischer ein Apfel aussieht, desto eher erkennen und bevor-
zugen wir ihn als Apfel. Offene Kategorien sind für Menschen im westlichen Kul-
turkreis beispielsweise ›moderne Architektur‹ oder ›Mobiltelefon‹. Artefakte, die 
einer solchen Kategorie zugeordnet werden können, erfordern dafür einige be-
kannte Eigenschaften. Design fügt in der Regel offenen Kategorien neue Elemente 
134
hinzu. Diese erweitern den Bezugsrahmen der offenen Kategorie. Erregung bei der 
Wahrnehmung hat entsprechend zwei Grenzen: Artefakte, die zu andersartig sind, 
werden nicht erkannt und können nicht zugeordnet werden, Artefakte, die zu be-
kannt sind, erscheinen banal und erregen nicht. Beide Kategorien sind personen- 
und kulturspezifisch. Der Entscheidungsrahmen des Designers beim Entwerfen 
bewegt sich zwischen diesen beiden Polen (Whitfield, 2005: 8f.).
Grundsätzlich ist Kategorisierung größtenteils überlebensnotwendig und unbe-
wusst. Whitfield führt dafür taxonomische, zielorientierte, intentionale, emotio-
nale und ästhetische Kategorien an. Diese konkreten Kategorien verfügen jeweils 
über die eben beschriebenen Pole der offenen oder geschlossenen Kategorisie-
rung. 
Ästhetische Kategorien sind essentiell non-verbal und basieren dabei auf senso-
risch-wahrnehmbaren Elementen. Sie sind nicht klar abgegrenzt, sondern flexibel, 
so etwa die Wahrnehmung von Mode. Außerdem sind sie emotionalen Kategorien 
ähnlich, weil sie diffus sind und nicht objektiv bewertet werden können. Ästheti-
sche Kategorien lösen nicht immer emotionale Reaktionen aus; insofern unter-
scheiden sie sich tendenziell von der Theorie der somatischen Marker. Emotionale 
Kategorisierung hilft Entscheidungen zu treffen, ästhetische Kategorisierung ver-
feinert unser Kategoriensystem (Whitfield, 2005: 11).
Im Übrigen benötigt ästhetische Kategorisierung gar keine bewusste Wahrneh-
mung. So hat etwa Zajonc (1968) gezeigt, dass Menschen eine Entscheidungsten-
denz zu bereits unbewusst wahrgenommenen visuellen Artefakten haben. Diese 
Elemente wurden Probanden für Millisekunden gezeigt – also so kurz, dass be-
wusste Wahrnehmung gar nicht möglich war. Bei der Auswahl aus einer Reihe an 
Artefakten hat dies die Tendenz zu dem vorher gezeigten Element verschoben. 
Mit anderen Worten ist es offenbar nicht einmal notwendig, ein Artefakt bewusst 
wahrzunehmen, um eine Präferenz für dieses zu entwickeln. Zu ihrer Entschei-
dung befragt, haben Probanden logisch motivierte Antworten gegeben, die keiner-
lei Verbindung zur unbewussten Wahrnehmung hatten, also offenbar ›ausgedacht‹ 
waren. Die Fähigkeit zur ästhetischen Kategorisierung umfasst sowohl abstrakte 
visuelle Elemente, wie farbige Formen, als auch komplexere Artefakte. Petruschat 
argumentiert hier, den praktizierenden Designer im Blick, grundsätzlich ähnlich. 
Er hat dem vorigen jedoch noch hinzugefügt, dass sich beim Gestaltbilden und 
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Entwerfen haptischer Artefakte mehrere sensorische Wahrnehmungen überlagern 
und dies zu deren »Verdopplung« führt. Die visuellen Stimuli der Lichtbrechung 
an einer Kante und die simultane Wahrnehmung der Kante durch die Sensorik un-
serer Finger führe zu einer »synästhetischen Leistungssteigerung«, mittels welcher 
sich zweierlei unbewusste ästhetische Bewertungen gegenseitig informieren, was 
dazu führt, dass die Folgerichtigkeit eines Entwurfes bewusster wird (Petruschat, 
2011a: 11).
Im Rückbezug zur These der somatischen Marker und deren Anwendung auf de-
signerisches Wissen und Entscheiden findet also eine unbewusste Einordnung 
von Artefakten und deren Elementen in ein ästhetisches Kategoriensystem statt. 
Designer erhöhen entsprechend unser sensorisch-perzeptives Wissen durch Ent-
wurf und Kommunikation neuer Artefakte. Dafür entwerfen sie neue Positionen 
im Spektrum ästhetischer Kategorien, ohne sich zu weit vom existierenden Kate-
gorienwissen zu entfernen. Der Erfolg dieser Schnittflächenbestimmung zwischen 
Neuem und Realität liegt einmal mehr in designerischen Fähigkeiten begründet: 
»Kreative Menschen sind offenbar originell, ohne bizarr zu sein. Das Neue, das sie 
erkennen, ist in der Realität verankert.« (Csíkszentmihály, 2010: 97f.)
Gleichzeitig ist es die Notwendigkeit dieser Einordnung, die Designarbeit so 
schwer macht. Weil die Akzeptanz eines Entwurfes von der Zustimmung zu dieser 
Schnittfläche abhängig ist, ist auch der Erfolg einer Designlösung so schwer vor-
hersehbar. Der neue Entwurf muss mit bekannten Eigenschaften brechen, um als 
neu wahrgenommen zu werden, gleichzeitig muss er sich in ausreichendem Maß 
auf bekannte Eigenschaften zurückbeziehen, um von Anwendern überhaupt er-
kannt zu werden.
5.3. Entwurf
Beim Entwerfen entstehen manifeste Modelle, also erst Skizzen, dann Prototypen, 
später Designobjekte. Diese Artefakte sind erst vage Entwürfe, die Möglichkeiten 
skizzieren, später konkrete Designlösungen. Entwürfe können aber auch Manipu-
lationen oder Kombinationen vorhandener Artefakte sein. 
Diese Entwürfe ermöglichen immer eine Auseinandersetzung mit den Möglich-
keiten ihrer Verwendung. Durch ihre Manifestation im sinnlich Wahrnehmbaren, 
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außerhalb von Sprache, können ihre Vor- und Nachteile sowie ihre Konsequenzen 
besser durchgespielt werden. So werden Modifikationen erst durch die Ausein-
andersetzung am Entwurf möglich. Das Bewusstmachen der Konsequenzen und 
Möglichkeiten der Idee im Entwurf ist schon von Schön als »reflektierende Konver-
sation mit der Situation« (Schön, 1983) und im Bezug auf Design als »Konversation 
mit dem Material« beschrieben worden. Indem dieser Vorgang wiederholt wird – 
und zwar so lange, bis dem Entwerfer im Diskurs mit Entwurf und Betroffenen kei-
ne Notwendigkeit der Neufassung sinnvoll erscheint – wird nach einer optimalen 
Lösung gesucht. 
Hier kommt nun die Intuition ins Spiel. Der Designer hat zunächst Eigenschaften, 
wie Empathie, professionalisiert und internalisiert. Er kann also bewusst und un-
bewusst nachvollziehen, welche Unstimmigkeiten bei der Verwendung von Arte-
fakten auftreten und welche Probleme Verwender haben können. Der Designer 
holt den Entwurf so aus dem Unbewussten hervor. Der Entwurf ist dabei unbe-
quem, weil neu, gleichzeitig aber auch nicht vollkommen neu, weil er sich auf Be-
kanntes zurückbeziehen muss. Der Designer skizziert den Entwurf, um zu sehen, 
wie und ob Anwender ihm zustimmen. Anwender stimmen dem Entwurf zu, wenn 
sie mit ihm »mitschwingen«, also wenn der Entwurf günstig markiert ist. Damit 
ruft der neue Entwurf etwas auf, was seine Verwendung als günstig markiert. Auf 
beiden Seiten, also beim Entwerfen und beim Bewerten, wirken bewusst und unbe-
wusst somatische Marker. Es setzt sich also tendenziell der Entwurf durch, der die 
günstigeren Markierungen hervorruft.
5.3.1. Im Entwurf gebundenes Wissen
Aufgrund der hier angestellten Überlegungen ist es notwendig, Intuition und Ent-
wurf genauer zu untersuchen. Die bewussten und unbewussten Entscheidungen, 
die hier als Intuition subsummiert werden, sind zunächst eine der Grundlagen des 
designerischen Wissens und Entscheidens. Dieses ästhetische, prälinguistische 
Wissen wird im Entwurf gebunden und so zur Grundlage für eine gleichartige Be-
wertung durch die Anwender. Dies hat nicht nur Konsequenzen für die Designfor-
schung, sondern auch für den Bedeutungsrahmen des Designs.
Der Entwurf, wie hier dargestellt, ist ein Vorschlag des Designers, ein Interak-
tionsproblem in einer komplexen Umwelt zu lösen. Diese konkret elaborierte 
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Problemlösung entspringt zum größten Teil der individuellen Erfahrung des De-
signers. Sie stellt nicht mehr nur die Frage, ob die Form der Funktion entspricht, 
sondern ob der Vorschlag mit den Wünschen der Anwender mitschwingt. 
Dabei verschwimmen die Grenzen zwischen Designer und Anwender immer 
mehr. Participatory Design oder User-Centered-Design sind Arbeitsprozesse, in 
denen Anwender zu Mitdesignern werden oder wenigstens möglichst ganzheitlich 
integriert werden (vgl. Bødker et al., 2004). Diese Prozesse beginnen im Idealfall 
nicht mehr nur mit dem Briefing des Designers und enden mit dem Entwurf einer 
Problemlösung. Würden sie dort verbleiben, wären sie zwar für eine formschöne, 
in Abgrenzung zu ästhetischer, Problemlösung verantwortlich, verblieben dabei 
aber nur als Helfer der Produktion immer neuer Produkte – im Dekor technischer 
Artefakte (siehe Kapitel 1.1). Auch damit wäre die Kompetenz von Design abermals 
auf die Verlängerung des Warenabsatzes degradiert. 
Designprozesse, die ästhetisches Wissen und Entscheiden mit einbeziehen, begin-
nen in der Auseinandersetzung mit unbefriedigenden Artefakten zur Interaktion 
und enden mit der Frage, ob diese neuen Interfaces bessere Interaktionen ermög-
lichen als die alten. Einfaches Entwickeln von Hardware mit Arduino (http://www.
arduino.cc), Mash-Ups mit Web-Sprachen oder die Visualisierungsmöglichkeiten 
von Processing (http://www.processing.org) statten Anwender und Designer mit 
Fähigkeiten aus, die vor kurzem noch eines Ingenieursstudiums bedurft hätten. 
So entworfene neue Interfaces sind nicht notwendigerweise fertige Produkte, son-
dern immer auch die Basis einer erneuten Auseinandersetzung mit dem, zunächst 
nur skizzierten, Interaktionszugang zu einer komplexen Umwelt. Diese neuen In-
terfaces sind Entwürfe, die Fragen stellen, die über die eng gefasste Problemlösung 
in einem fertigen Produkt hinausgehen. Damit ist Design nicht mehr »Dimension 
der Produktion«, Design wird zu einer »Dimension der Reproduktion« (Petruschat, 
2011a: 19), die sich auf die sinnlichen und emotionalen Erfahrungen der Anwender 
mit bestehenden Problemlösungen bezieht. 
Wenn wir das Ergebnis des Designprozesses als neuen Entwurf verstehen, öffnen 
wir gleichzeitig einen Zugang zur ästhetischen Auseinandersetzung mit diesem 
konkreten Vorschlag. Die Auseinandersetzung am Entwurf hat dabei Dimensio-
nen, die sowohl eine individuelle Bezugnahme, als auch Interaktionen und Res-
sourcen der Umwelt mit einschließt. Diese Dimensionen sind auch für die ganz 
konkreten Arbeitsabläufe in Design- und Entwicklungsteams hilfreich.
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Diese Kumulation an Wissen kommt nur im Entwurf zum Tragen. Entsprechend 
ist der Entwurf auch die einzige sinnvolle Ergebnisform, die all diese Dimensionen 
fasst. Entsprechend ist Designarbeit »die gegenständliche Vermittlung handelnder, 
entscheidungsmächtiger Subjekte«. (Petruschat, 2011a: 20)
5.3.2. Konsequenzen für die Designforschung
Wenn die beschriebenen Entscheidungen im Rahmen ästhetischer Kategorien 
der Verbalisierung unzureichend zugänglich sind, kann die Entscheidung eines 
Designers für eine bestimmte Kombination von Eigenschaften im konkreten 
Entwurf nur schwer beschrieben werden. Ebenso sind Ablehnung oder Zustim-
mung des Anwenders in bestimmte Eigenschaftskombinationen nur bedingt 
nachvollziehbar. 
Diese intuitiven Prozesse kulminieren aber immer am und im Entwurf. Zum ei-
nen in der Auseinandersetzung mit der Realität: Welche Interaktionszusammen-
hänge zwischen Mensch, Artefakt und Umwelt sind notwendig, welche werden 
als störend wahrgenommen? Zum anderen im Entwurf: Welche Eigenschaftskon-
stellationen hat der Entwurf, die seine Verwendung günstiger macht als die sei-
ner Vorgänger? 
Die Designforschung kann und muss es leisten, die Eigenschaften des Entwurfes 
dahingehend zu untersuchen. 
Die intuitiven Prozesse selbst, die diesen Entscheidungen zugrundeliegen, sind auf 
einer abstrakteren Ebene von der Psychologie mittlerweile recht gut untersucht. 
Deren Auswirkungen auf die Entwurfsarbeit sind, im Sinne der hier dargestellten 
Designforschung, in weiten Teilen noch nicht untersucht worden. Nun kann diese 
Arbeit keine psychologische Forschung leisten. Sie kann allerdings dabei helfen, 
den Rahmen, der den Designprozess vorgibt, aufzuspannen und präziser zu fassen 
und eine Basis erarbeiten, welche Eigenschaften diese Entwürfe haben. Eine Taxo-
nomie dieser Eigenschaften kann eine Basis für die Psychologie liefern, die dann 
Reaktionen und Entscheidungen von Anwendern, Designern und Entwicklern an-
hand der Eigenschaften von Entwürfen untersuchen kann. 
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Sie kann aber auch die Basis für eine Vielzahl theoretischer wie praktischer Anwen-
dungen im Design selbst liefern. Eine solche Taxonomie kann Grundlage für die 
Untersuchung von Entscheidungsprozessen sein oder eine bessere Kommunika-
tion zwischen Designern, Entwicklern und Interessenvertretern ermöglichen. Sie 
kann auch helfen, Design- und Entwicklungsprozesse zu optimieren und so die Or-
ganisation kooperativer Arbeit verbessern. Schließlich kann sie helfen, die Chan-
cen und Risiken der Möglichkeiten, die im Entwurf gebunden sind, besser abzu-
schätzen.
Daher wird in den folgenden Kapiteln der Arbeit angestrebt den Entwurf und 
seine Eigenschaften zu untersuchen, um herauszufinden und zu klassifizieren, 
was Designer, Entwickler und Anwender mit diesen verbinden. 
Wenn man von Skizzen (Goel, 1995; Goldschmidt, 1991) absieht, gibt es wenige Ty-
pologien von Prototypen, wie Peter (2011) nachgewiesen haben. Für das Produktde-
sign existieren bereits einige Ansätze, wie etwa bei Pei (2009). Für das Interakti-
onsdesign gibt es zumindest erste Ansätze, wie etwa Lim et al. (2008), allerdings 
ohne nennenswerte empirische Basis.
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Teil II: Der Entwurf im Interaktionsdesign
In Teil I der Arbeit ist forschungstheoretisch argumentiert worden, dass der Ent-
wurf die zentrale Ergebnisform der Verallgemeinerung in der Entwurfsarbeit ist. 
Die konkreten Eigenschaften von Entwürfen im Interaktionsdesign sind bisher 
aber nur unzureichend oder fragmentarisch untersucht worden. Im Folgenden 
werden diese Dimensionen digitaler Entwürfe erforscht, klassifiziert und generali-
siert. Dabei wird in expliziten, explorativen Schritten vorgegangen. Anschließend 
wird eine Taxonomie aufgestellt, um abschließend Möglichkeiten ihrer Anwen-
dung für die Entwurfspraxis zu skizzieren.
Zunächst wird in Kapitel 6 die Entwurfspraxis im Interaktionsdesign als Unter-
suchungsbereich spezifiziert und in Kapitel 7 die Entwicklung der Forschungsme-
thodik bestimmt sowie ein Forschungsplan aufgestellt, welcher in den darauffol-
genden Kapiteln 8 und 9 zum Tragen kommt. Das Kapitel 8 der Datensammlung 
und Datenanalyse der Dimensionen von Prototypen im Interaktionsdesign ist ent-
sprechend dem Forschungsplan in fünf Stufen gegliedert. Die Stufe 1 von Daten-
sammlung und Exploration erfolgt mit Hilfe einer Theorie aus der Techniksozio-
logie, um grundlegende abstrakte Subjekt-Artefakt-Dimensionen zu bestimmen. 
Darauf aufbauend kategorisiert die Stufe 2 die bereits in der Forschungsliteratur 
thematisierten und analysierten und beschriebenen konkreten Prototyp-Dimen-
sionen. Anschließend werden in Stufe 3 und Stufe 4 dokumentierte designprakti-
sche Dimensionen in zwei verschiedenen Fallstudien aus der Entwurfspraxis unter-
sucht und inhaltsanalytisch ausgewertet, um die von Designern und Entwicklern 
thematisierten Eigenschaften bzw. Dimensionen von Prototypen zu bestimmen. 
In Stufe 5 erfahren diese Dimensionen eine Konkretisierung und Anwendungspla-
nung in Experteninterviews mit Designern und Entwicklern. Dabei werden die zu-
vor bestimmten Dimensionen validiert und gegebenenfalls komplettiert sowie 
Hinweise gesammelt, wie diese Sammlung an Dimensionen zu einer praxistaug-
lichen Anwendung weiterentwickelt werden könnte. 
Als Auswertungsmethode für die Fallstudien und Interviews in den Stufen 3, 4 und 
5 kommen jeweils die Methoden der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring 
(2010) zur Anwendung. 
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Die zu identifizierenden Dimensionen von Entwürfen werden in der Abfolge dieser 
Untersuchungen vermutlich immer detaillierter und präziser. Sie werden im dar-
auffolgenden Kapitel 9 eine Taxonomie der Dimensionen von Prototypen im Interak-
tionsdesign in einem Klassifikationsschema ihrer Eigenschaften zusammengestellt 
und verallgemeinert. Danach werden mögliche praxistaugliche Anwendungen die-
ser Taxonomie skizziert – Werkzeuge zur Verwendung des Klassifikationsschemas 
in designpraktischen Kommunikationsprozessen. 
Angestrebtes Ergebnis der hier dargestellten Forschungsarbeit ist dabei die zu 
Beginn von Kapitel 9 detailliert vorgestellte Taxonomie. Im zweiten Teil dieses 
Kapitels wird zumindest angedeutet, wie darauf aufbauende mögliche Anwen-
dungen für die Entwurfspraxis aussehen könnten. Diesen potentiellen Anwen-
dungen liegen die in Kapitel 8 erhobenen Daten zugrunde. Diese Vorschläge 
methodisch substantiiert zu untersuchen, liegt außerhalb des Rahmens der vor-
liegenden Arbeit. 
Eine Taxonomie ist nun daher notwendig, weil sich die aktuelle Forschung zu Pro-
totypen im Interaktionsdesign darauf beschränkt, Arten von Prototypen zu listen, 
ohne zu beschreiben, was sie sind, wie etwa Memmel & Reiterer (2008). Oder zu 
beschreibt welche Erkenntnisse mit welcher Art von Prototyp zu erreichen sind, 
vgl. zum Beispiel Coyette et al. (2007), Liu & Khooshabeh (2003) und McCurdy et al. 
(2006), aber nicht darauf eingehen, was Prototypen wirklich sind:
»Current prototyping research [is an] attempt to come up with what to do with pro-
totypes without understanding what they actually are. Although these attempts 
eventually enable us to understand indirectly what prototypes are, we will not be 
able to establish a fundamental definition of prototypes that is sophisticated enough 
to characterize their complex and dynamic nature.« (Lim et al., 2008: 6)
Dabei wird für die Erforschung der Dimensionen von Prototypen drei Forschungs-
fragen nachgegangen:
Implizit die Frage: Welche Prototypen interaktiver Systeme gibt es?
Explizit die Frage: Welche Eigenschaften haben diese Prototypen? 
Und: Wie sind diese Eigenschaften klassifizierbar?
Sowie: Wie lässt sich ein Klassifikationsschema dieser Eigenschaften so darstel-
len, dass es in der praktischen Anwendung nützlich ist?
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6. Die Entwurfspraxis im Interaktionsdesign
In Kapitel 6 werden die in Teil I vorangegangenen Überlegungen 
auf die Entwurfspraxis im Interaktionsdesign fokussiert. 
Interaktionsdesign wird dabei als Disziplin beschrieben, die mehrere 
Disziplinen horizontal und vertikal integriert. Dabei treten auch die 
beiden präziser konturierten Entwerfergruppen Interaktionsdesigner 
und Informatiker an die Stelle von Designer und Ingenieur. Dies 
erlaubt schließlich auch die Beschränkung auf Anwender als die 
Personengruppe, die von den im Interaktionsdesign entworfenen 
Artefakten am meisten betroffen ist. //////
Anders als Symbole, wie etwa in Zahlen abgebildete Messwerte, haben Designent-
würfe eine sinnlich weit größere interpretative Breite. Sie haben vielfältige, etwa 
ästhetische oder funktionale, Eigenschaften und sind dazu geeignet, unterschied-
lichste Interessenvertreter in ihre Betrachtung und Bewertung auf verschiedenar-
tigste Weisen zu involvieren, um so zukünftige Designobjekte schrittweise zu kon-
kretisieren. 
Ein Artefakt, also ein entworfenes und gestaltetes Designobjekt, so wie es bis hier 
beschrieben wurde, ist immer die Ergebnisform der Designarbeit, weil sich in die-
sem die grundlegenden Handlungsmöglichkeiten und die spezifischen Interakti-
onsmöglichkeiten für die jeweiligen Anwender manifestieren. 
Im Vorigen sind zwei grundlegend unterschiedliche Herangehensweisen an die 
Entwurfsarbeit als Blaupause für das jeweilige ingenieursmäßige und designeri-
sche Vorgehen beschrieben worden. Die eine ist technisch-rational ausgerichtet, 
die andere ist sozial-, ist menschenzentriert. 
Es ist nun geboten, diese strikte Trennung an der konkreten Designpraxis auszu-
richten, um das Zusammenwirken technischer und menschenzentrierter Motiva-
tionen, Arbeiten und Ergebnissen besser zu verstehen. In artefaktzentrierten Desi-
gntätigkeiten war die Rolle des Entwerfers meist eine implizite Personalunion von 
Ingenieur und Designer. Der Entwerfer war Umsetzer, und er war Gestalter. In skiz-
zenbasierten Designtätigkeiten war der Designer ein Planer, der unterschiedliche 
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Kompetenzen verband. Dies wurde in deterministischen Designtätigkeiten zu 
einer rationalen, hauptsächlich organisatorisch motivierten Verantwortlichkeit 
zugespitzt. Im Gegensatz dazu sieht die menschenzentrierte Designtätigkeit Indi-
viduen im Zentrum der Designtätigkeit, die eine Vermittlung zwischen den tech-
nischen Möglichkeiten zukünftiger Artefakte und den individuell menschlichen 
und universelleren sozialen Wünschen, Interessen und Bedürfnissen zu meistern 
versuchen. 
Weil die Komplexität von Designobjekten steigt, bedarf deren Entwurf die Koope-
ration mehrerer Disziplinen. Die folgenden Betrachtungen präzisieren den Unter-
suchungsgegenstand auf das exemplarische Designfeld Interaktionsdesign. Darü-
ber hinaus wird die Menge aller möglichen Interessenvertreter der Designarbeit 
auf die drei wichtigsten im Interaktionsdesign involvierten Personengruppen 
fokussiert. 
6.1. Interaktionsdesign
Die anzustellenden Untersuchungen beziehen sich auf die Designpraxis digita-
ler Artefakte. Um diese Tätigkeiten zusammenzufassen und zu beschreiben, sind 
viele Begriffe angeboten worden, die teilweise synonym, teilweise gegensätzlich 
verwendet werden. Der häufig verwendete Begriff des Interfacedesigns weicht da-
bei immer mehr dem umfassenderen Begriff des Interaktionsdesigns. Zunächst 
bedeutet Interface in dieser Definition eine immaterielle Zwischenwelt zwischen 
Mensch und Computer, die zumeist über Bildschirme vermittelt wird. Der Begriff 
des Interfacedesigns subsummierte dabei bereits mehrere Designdisziplinen wie 
Grafikdesign, Sounddesign, Informationsdesign und noch viele denkbare mehr. 
Diese Disziplinverschiebungen und -summierungen sind elementar für eine 
menschenzentrierte Designtätigkeit, die Praktiken des Framings (Schön, 1983) 
oder des Placements (Buchanan, 1992) bedarf. Weil sich mit diesen wandelnden 
Begriffen aber auch ganz konkrete Berufswahrnehmungen und damit -erwartun-
gen verschieben, bietet Saffer (2007) eine umfassende Zusammenfassung in der 
Abbildung 7 an. 
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Abbildung 7: Arbeitsbereiche des Interaktionsdesigns nach Saffer (2007: 17)
Das Arbeitsergebnis im Interaktionsdesign ist in aller Regel ein Interface. Aller-
dings ist Interaktionsdesign dabei sowohl mit den immateriellen Ebenen des In-
terfacedesigns, als auch mit materiellen Ebenen beschäftigt. Daher behandelt es 
neben Themen wie der Mensch-Computer-Interaktion auch Fragestellungen der 
Human Factors. Die Schnittstelle im Interaktionsdesign ist in der Regel visuell und 
auditiv wahrnehmbar, daher werden Teile der Disziplinen Grafik- und Soundde-
sign inkorporiert. 
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Die Notwendigkeit zur Strukturierung von Inhalten und Interaktionen wird mittels 
der Kompetenzen der Informationsarchitektur gemeistert. Aber Computer werden 
immer tragbarer, ubiquitärer und direkter manipulierbar, weshalb deren Form 
und damit ihre materiellen Ebenen, traditionell vom Produktdesign bestimmt, 
eine weitere wichtige Rolle spielen und sich daher vom Interfacedesign abgrenzen 
(vgl. Saffer, 2007). Daher integriert der Begriff Interaktionsdesign alle für die Desi-
gnarbeit an digitalen Artefakten relevanten Aspekte angrenzender Wissenszweige. 
Diese sind im Grunde zwar eigenständige Disziplinen. Die spezifische Summe ih-
rer Faktoren bestimmt aber die konkreten Eigenschaften des Interaktionsdesigns. 
Der Begriff Interaktionsdesign scheint daher eine angemessenere Alternative zum 
Begriff des Interfacedesigns zu sein. Er beschreibt damit generell alle Facetten des 
Entwerfens und Gestaltens der Interaktion mit digitalen Artefakten, ganz gleich 
ob physisch-haptisch oder digital-immateriell vermittelt (Buxton, 2007; Janlert & 
Stolterman, 2010).
Hervorzuheben sind dabei Produkt- und Interfacedesign als die zwei zentral be-
stimmenden Kernbereiche des Interaktionsdesigns (Koskinen et al., 2011: 8), de-
ren Grenzverschwimmung hier exemplarisch skizziert werden soll. Zunächst sind 
deren Unterschiede besonders in der historischen Betrachtung evident. Das Pro-
duktdesign entspringt einer Tradition materieller Güter und bringt haptisch er-
fahrbare, dreidimensionale Artefakte hervor. Interfacedesign gründet hingegen 
in dem Bedürfnis, immaterielle Technologien überhaupt allgemein benutzbar zu 
machen. Produktdesign ist objektbasiert und statisch, Interfacedesign hingegen 
zeitbasiert und dynamisch (Koskinen et al., 2011: 8). Beide Disziplinen verfügen 
über eine ganze Reihe an Gemeinsamkeiten, die andere Disziplinen, wie Architek-
tur oder Grafikdesign, nur sehr bedingt teilen. 
Sie überlagern sich in vielen Arbeits- und Forschungsbereichen, -methoden und 
-prozessen. Immer mehr dreidimensionale Produkte basieren auf Informations-
technologien, was grundlegend deren Form bestimmt. Deshalb müssen sich Pro-
duktdesigner immer mehr mit dem Interfacedesign auseinandersetzen. Außer-
dem gehen klassische Bildschirminterfaces immer mehr in unsere Umwelt über. 
Die Computer und Smartphones, deren Interfaces gestaltet werden, sind in ihrer 
Haptik zunehmend relevanter, weshalb Interfacedesigner mit Problemen des Pro-
duktdesigns konfrontiert werden (vgl. Koskinen et al., 2011: 8).
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Schließlich finden sich im Interaktionsdesign noch zwei weitere grundlegende An-
sätze, die sich mit der Integration von Anwendern und mit dem Verstehen ihrer 
Wünsche und Anforderungen beschäftigen. 
Auf der einen Seite steht hier die Usability, deren Ziel es ist, Produkte und Inter-
faces anwenderfreundlich zu gestalten. Auf der anderen Seite stehen Ansätze 
des User-Centered-Designs EN  ISO  9241-210, wie etwa das Konzept des Participa-
tory Designs (Bødker et al., 2004), die den Kontext der Verwendung des Artefak-
tes durch den Anwender in den Mittelpunkt stellen. Beide Teilbereiche setzen an 
unterschiedlichen Punkten an: Usability am direkten, optimalen Gebrauch, User-
Centered-Design am angemessenen Kontext. Beiden ist dabei die Ausrichtung am 
Anwender gemein: »Die Zuständigen des Designs kooperieren möglichst zuerst mit 
den Gebrauchern selbst, um das Gebrauchen als Aufgabenschwerpunkt unverstellt 
zu erfassen« (Hückler, 2011: 96).
Beide greifen dabei auf unterschiedliches Wissen und Methoden aus Psychologie, 
Soziologie, Ethnologie und Design zurück, um Anforderungen, Wünsche, Ziele und 
Probleme von Anwendern zu verstehen. Verlässliche Erkenntnisse zur Usability 
werden dabei oftmals mittels quantitativer Methoden der Wahrnehmungspsy-
chologie geliefert. Hier wird beispielsweise gemessen und in Millisekunden abge-
bildet, welche Elemente eines Interfaces von Anwendern zuerst wahrgenommen 
werden, um Rückschlüsse über deren Platzierung im Interface zu treffen. Usability 
orientiert sich dabei oftmals an präzisen, in Zahlen abbildbaren, psychometrischen 
Daten, um konkrete Anforderungen zu erfüllen. Diese sind als Aufgabenangemes-
senheit, Selbstbeschreibungsfähigkeit, Erwartungskonformität, Lernförderlich-
keit, Steuerbarkeit, Fehlertoleranz und Individualisierbarkeit definiert. Vgl. dazu 
auch die EN ISO 9241-110 »Grundsätze der Dialoggestaltung«. 
User-Centered-Design, wie etwa in der EN ISO 9241-210:2010 »Prozess zur Gestal-
tung gebrauchstauglicher interaktiver Systeme« dargestellt, bezieht sich dabei auf 
vergleichsweise weichere Faktoren, wie etwa prospektive Anwendungskontexte. 
User-Centered-Design bedient sich dabei Methoden der Ethnologie und Soziolo-
gie, um zukünftige Anwender zu verstehen, diese in prototypischen Personae und 
deren Nutzungskontexte in Szenarien darzustellen. Hier geht es darum, Anwender 
in alle Phasen des Entwurfsprozesses zu integrieren, ihre Wünsche kennenzuler-
nen und für die weitere Designarbeit zu dokumentieren.
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Die Grenzen beider menschenzentrierter Ansätze verschwimmen in der Praxis 
zunehmend, weshalb hier mit Koskinen et al. (2011: 125) argumentiert wird, beide 
fänden sich als gleichberechtigte Wissenszweige der Menschenzentrierung im In-
teraktionsdesign wieder.
Die Schnittpunkte, an denen die Ausprägungen der einzelnen Gestaltungsfaktoren 
wie beispielsweise Grafikdesign oder Informationsarchitektur sowie die Ausfor-
mungen von Usability und User-Centered-Design im Interaktionsdesign an den 
Wünschen und Anforderungen der Anwender ausgerichtet werden, sind Entwürfe, 
die in Skizzen und Prototypen repräsentiert werden: »[They] provide the means of 
sketching, analyzing, and clarifying ideas as well as for mediating ideas and persua-
ding of others« (Koskinen et al., 2011: 125).
Damit sei das Interaktionsdesign ausreichend scharf als das Feld, in dem die fol-
gende Forschung stattfinden soll, bestimmt. 
Die Hypothese, der hier gefolgt wird, besagt, dass im Interaktionsdesign digita-
le und haptische Artefakteigenschaften in unterschiedlichen Arten von Prototy-
pen zusammenfinden, um Artefakte menschenzentriert zu entwickeln. 
6.2. Entwerfer und Verwender
Die Beschränkung des Forschungsfeldes auf das Interaktionsdesign erlaubt es 
auch, die Anzahl der involvierten Interessenvertreter für die folgende Forschung 
deutlich zu konzentrieren.
Menschenzentriertes Design involviert alle betroffenen Subjekte. Wenn man an 
den Bau eines neuen Flughafens oder eines Flugzeugcockpits denkt, sind das An-
wohner, Passanten und Touristen, die eine Designentscheidung ertragen müssen, 
indirekt Beteiligte, wie Projektmanager, Auftraggeber, Städte und Staaten, die sie 
mittragen müssen und schließlich die konkreten Anwender, die eine Designent-
scheidung kontinuierlich verwenden oder erlernen müssen. 
Weil der Fokus auf das Interaktionsdesign dieses von den meisten anderen Desi-
gndisziplinen, speziell von Architektur und Stadtplanung, abgrenzt, wird fortan 
nur von Anwendern, Designern und Ingenieuren die Rede sein. In Architektur und 
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Stadtplanung gibt es in der Regel eine besonders große Bandbreite an Betroffenen, 
weil die Auswirkungen der Artefakte in aller Regel enorm und weitreichend sind. 
Im Interaktionsdesign ist dies nicht notwendigerweise gegeben. Diese Abgrenzung 
ist auch deshalb erforderlich, weil die spezifischen, meist digitalen Artefakte und 
die Interaktion mit diesen in den folgenden Ausführungen die zentrale Rolle spie-
len. Dies erlaubt nun eine konkrete Dreiteilung der beteiligten Hauptinteressen-
gruppen in Anwender, Designer und Ingenieure. Anwender sind für die folgenden 
Betrachtungen definiert als die direkten Verwender, für die ein Artefakt entworfen 
und gestaltet wird. Designer sind die Entwerfer und Gestalter dieser Artefakte, die 
ihre Arbeit am Begriff einer sozialen Effizienz ausrichten, während Ingenieure In-
formatiker und Entwickler meint, welche die technischen Merkmale des Artefaktes 
entwerfen und gestalten. 
Eine Unterscheidung von Designer und Entwickler findet man auch in der Archi-
tektur, wo es den Architekten gibt, der Entwerfer ist, der hauptsächlich designe-
risch arbeitet. Dann gibt es den Bauingenieur, der die Entwürfe auf ihre technische 
Umsetzbarkeit prüft und zur konkreten Umsetzung vorbereitet. Ganz ähnlich ist 
die häufigste Kooperationsdisziplin im Interfacedesign, neben Psychologie und 
Soziologie, vor allem die Informatik (Hückler, 2011: 96f.). Hückler macht hier auch 
auf die wiederholte Eigenart von Entwurfstätigkeiten aufmerksam, dass der Desi-
gner in der Regel einen Hauptkooperationspartner hat. Dieser findet sich für das 
Interaktionsdesign eben in der Informatik, weil das Interaktionsdesign die gegen-
ständliche Vermittlung von nicht greifbarer Technologie zum Ziel hat, welche we-
sentlich vom Computer bestimmt wird.
Es wird daher hypothetisiert, dass diese drei Gruppen der Interessenvertreter 
die Eigenschaften von Prototypen unterschiedlich wahrnehmen und in der 
Kommunikation untereinander unterschiedlich thematisieren. Dabei inter-
agieren Designer häufiger mit Anwendern und Entwicklern als Anwender und 
Entwickler direkt miteinander, was durch die Foki auf die unterschiedlichen 
Effizienzbegriffe der Entwerfer begründet ist.
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6.3. Prototypen
Die spezifischen Entwürfe, die im Interaktionsdesign zum Tragen kommen, sind 
zuerst von Gero (1990) präzise definiert worden. Zunächst werden dafür Prototy-
pen von Archetypen und Stereotypen unterschieden: 
»Archetypes are the first and often singular examples of their type.« 
»Stereotypes are copies without change.«
»Prototypes are the first on which others are modeled.« 
(Gero, 1990: 30)
Daran anschließend sei ein Prototyp ein »conceptual schema for representing a 
class of a generalized heterogeneous grouping of elements […] that provides the ba-
sis for the start and continuation of a design.« (Gero, 1990: 30f.)
Prototypen im Interaktionsdesign sind demnach Versammlungen von Eigenschaf-
ten der zu entwerfenden Artefakte. Diese Eigenschaftsversammlungen sind nun 
vielfältig, je nach Zeitpunkt im Designprozess, sowie je nach verantwortlichem 
Entwerfer des jeweiligen Prototyps. 
Um zu verdeutlichen, dass zu unterschiedlichen Zeitpunkten im Arbeitsprozess 
unterschiedliche Prototypen zum Tragen kommen, kann man die Designpraxis 
des Interaktionsdesigns in drei grundlegende Phasen gliedern. Die erste Phase 
konzentriert sich auf menschenzentrierte Designeigenschaften, die zweite, daran 
anschließende, konzentriert sich auf eine technisch effiziente Umsetzung, die drit-
te widmet sich dem Vertrieb (Buxton, 2007: 76). Besonders in den ersten beiden 
Phasen, die auch hier ausschließlich interessieren, kooperieren Designer und Ent-
wickler in unterschiedlicher Intensität miteinander. Dabei haben beide nun signi-
fikant unterschiedliche Ansichten der thematisierten Prototypen. 
Designer nutzen Prototypen, um ihr Denken zu unterstützen, um Anwender in 
die Designarbeit zu integrieren. Sie tun dies, um Eigenschaften und Möglichkei-
ten zukünftiger Artefakte zu explorieren und zu verfeinern. Entwickler hingegen 
verwenden Prototypen, um mit ihnen Anforderungen zu identifizieren und defi-
nieren. Diese zentrale Hypothese impliziert abermals Kommunikationsprobleme, 
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weil Designer, Entwickler und Anwender Prototypen mit unterschiedlichen Arten 
zu denken und aus unterschiedlichen Interessenlagen heraus betrachten.
Hinzu kommt nun noch, dass sich die Arten und Ausprägungen von Prototypen 
im Interaktionsdesign grundlegend von denen in anderen Designdisziplinen un-
terscheiden, weil ihre Materialität eine andere ist. Prototypen im Interaktionsde-
sign sind Stellvertreter einer digitalen Materialität (Janlert & Stolterman, 2010; 
Stolterman, 2008). Aus diesem Grund lassen sich die Klassifizierungen der Eigen-
schaften von Prototypen im Produktdesign und seiner Kooperationsdisziplin In-
dustriedesign, wie etwa bei Pei (2009), nicht auf das Interaktionsdesign anwenden. 
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7. Entwicklung der Forschungsmethodik
In Kapitel 7 stehen methodologische Fragestellungen im 
Vordergrund, wie die in Kapitel 8 dargestellte Datensammlung, 
Datenanalyse und Datenauswertung durchgeführt werden. /////// 
Als erstes wird das forschungspraktische Vorgehen zunächst 
methodologisch diskutiert und daran anschließend für den konkreten 
fall angepasst. Das Vorgehen folgt dabei den Methoden der 
qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (2010). Die Inhaltsanalyse 
ist besonders gut geeignet, die erhobenen Daten zu analysieren 
und zusammenzufassen. Daher wird im ersten Teil des Kapitels 
diese Methodik vorgestellt und diskutiert. Im zweiten Teil werden 
darauf aufbauend die im folgenden Kapitel 8 durchzuführende 
Datensammlung, Datenanalyse und Datenauswertung konkret 
forschungspraktisch dargestellt. Dafür wird ein forschungsplan 
entworfen, der die fünf Stufen des Vorgehens in Kapitel 8 gliedernd 
darstellt und anschaulich erklärt. Diese handreichung ist besonders 
als Überblick über das umfangreiche Kapitel 8 relevant und hilfreich.
7.1. Welche Analysemethodik?
Die Kommunikation zwischen den beschriebenen Interessenvertretern über und 
mithilfe von Prototypen ist der soziale Kern der Entwurfspraxis. Diese Arbeit ba-
siert immer auf diskursiver Aushandlung und Vermittlung zwischen den verschie-
denen Interessenvertretern. Design ist damit im Grunde eine soziale Aktivität, der 
immer ein Kommunikationsprozess zugrundeliegt (Janlert & Stolterman, 2010; 
Krippendorff, 2007). Deren Untersuchung mit Methoden der Sozialwissenschaften 
und der Kommunikationsanalyse ist daher folgerichtig und erkenntnisschöpfend 
(Mayring, 2010: 12). Viele erfolgreiche Beispiele entsprechender methodischer Un-
tersuchung der Designtätigkeit (Cross et al., 1996; Dorst & Cross, 2001; Paton & 
Dorst, 2011) bestätigen dies. 
Dass es in diesen sozialen Kommunikationsprozessen auch kommunikative De-
fizite zwischen den Interessenvertretern gibt, ist an vielen Stellen thematisiert 
worden (Stolterman, 2008; Zahedi et al., 2011). Diese Annahme liegt auch den 
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folgenden Untersuchungen zugrunde, soll in der Betrachtung aber insofern impli-
zit bleiben, als dass nicht die Kommunikation zwischen Interessenvertretern im 
Mittelpunkt steht, sondern die Aspekte der Kommunikation, die direkt an den 
Dimensionen von Prototypen ausgerichtet sind.
Möchte man für die Untersuchung der artefakt-, also prototypenbasierten Desig-
narbeit nun die Methoden der Sozial- und Kommunikationsforschung anwenden, 
ist eine inhaltliche Lücke zu bemerken, die nicht auf den Eigenarten der Designar-
beit beruht, sondern auf einem Versäumnis der Forschungsmethodik. Dazu merkt 
beispielsweise Rammert (1998) an, dass die Kommunikationsforschung das Arte-
fakt als Untersuchungsgegenstand weitgehend ignoriert habe und nur »die unmit-
telbare zwischenmenschliche Kommunikation zum privilegierten Bezugspunkt ihrer 
Begriffsbildung nimmt« (Rammert, 1998: 20). Es sei ungeachtet dessen durchaus 
plausibel, Methoden der Kommunikationsanalyse für artefaktbasierte Kommu-
nikationsprozesse zu verwenden; nur sähe die Sozialforschung dabei häufig »die 
technische Kooperation, die mediale Interaktion […] als abgewandelte […] Formen 
und nicht als jeweils eigenständige Konstitutionsformen des Sozialen« (Rammert, 
1998: 20). Unbetrachtet und implizit blieb dabei oftmals das Artefakt als Medium 
der technischen Vermittlung. Dieses wurde in der Sozialforschung eher zögerlich 
»als eine besondere soziale Form des Wirkens und der Wiederholung entwickelt« 
(Rammert, 1998: 26). Diese wird »über praktische Nutzungsbeziehungen, interobjek-
tive Ursache-Wirkung-Sequenzen und wertende Mechanismen der Archivierung kon-
stituiert und im Medium von menschlichen Körpern, materiellen Dingen und symbo-
lischen Zeichen objektiviert« (Rammert, 1998: 26). 
In der aktuellen Sozialforschung finden sich nun entsprechende Ansätze, wie die 
Rolle von Artefakten im Kommunikationsprozess untersucht werden kann. Eine 
bietet sich für das hier darzulegende Forschungsvorhaben besonders an und wird 
im folgenden Kapitel beschrieben. Wie die einzelnen Schritte der hier gewählten 
Methode konkret für die einzelnen Analysen angewendet werden, wird jeweils di-
rekt vor der jeweiligen Analyse ausgeführt. 
7.2. Warum qualitative Inhaltsanalyse?
Die Erforschung des kommunikativen Aushandlungsprozesses zwischen Desig-
nern, Ingenieuren und Anwendern mittels Prototypen bedarf also entsprechend 
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einer Analysemethode, die sowohl die direkte Kommunikation zwischen den in-
volvierten Subjekten, als auch die Kommunikation mittels Artefakten integriert. 
Während viele der Verfahren der qualitativen Sozialforschung dies zumindest 
thematisieren (vgl. Przyborski & Wohlrab-Sahr, 2010), findet sich diese Anforde-
rung am umfassendsten in der Inhaltsanalyse erfüllt. Ganz konkret folgt mein 
Forschungsansatz hier der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (2010). Die 
Offenheit, mit der in dieser Forschungsmethodik Artefakte in den Analyseprozess 
integriert werden, ist der Grund, diese Methode zu verwenden: »Inhaltsanalyse hat 
Kommunikation zum Gegenstand, also die Übertragung von Symbolen. […] In aller 
Regel handelt es sich zwar um Sprache, aber auch Musik, Bilder und Ähnliches kön-
nen zum Gegenstand gemacht werden.« (Mayring, 2010: 12)
Einige Argumente für die qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring als angemessener 
Analysemethode sollen diese Entscheidung begründen. Diese Argumentation soll 
dabei drei Fragen beantworten: 
•	Was ist Inhaltsanalyse? 
•	Warum Inhaltsanalyse? 
•	Warum qualitative Inhaltsanalyse?
Zunächst ist festzustellen, was genau Inhaltsanalyse ist. Nach Mayring will Inhalts-
analyse »fixierte Kommunikation analysieren«. Sie geht dabei systematisch, re-
gelgeleitet und theoriegeleitet vor. Dabei verfolgt sie das Ziel, »Rückschlüsse auf 
bestimmte Aspekte der Kommunikation zu ziehen.« (Mayring, 2010: 12, Hervor-
hebung im Original) 
Das zu untersuchende Material muss dabei zwar fixiert, also dokumentiert sein, 
aber nicht notwendigerweise auf Text beschränkt: »Die Inhaltsanalyse arbeitet mit 
Texten, Bildern, Noten, mit symbolischem Material also. […] die Kommunikation liegt 
[…] protokolliert, festgehalten vor.« (Mayring, 2010: 12)
Alle Methoden der Inhaltsanalyse, egal ob qualitativ oder quantitativ, gehen dabei 
nach dem gleichen Prinzip vor. Zuerst werden dem zugrundeliegenden Material in-
haltliche Informationen entnommen, also beispielsweise zitiert oder zusammen-
gefasst. Danach werden sie in Kategorien abstrahiert. Auf diese Art können diese 
Informationen abgetrennt vom zugrundeliegenden Material weiterverwendet 
werden (Gläser & Laudel, 2010: 197; vgl. Krippendorff, 2004).
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In der quantitativen Inhaltsanalyse werden dafür folgende Operationen angewendet:
1. »- Aufbauen eines geschlossenen Kategoriensystems vor der Analyse«
2. »- Zerlegen des Textes in Analyseeinheiten«
3. »- Durchsuchen des Textes auf relevante Informationen«
4. »- Zuordnung dieser Informationen zu den Kategorien« 
(Gläser & Laudel, 2010: 197f.)
Die quantitative Inhaltsanalyse geht nun davon aus, dass durch die Häufigkeit, 
mit der eine Kategorie im Material auftaucht, eine Aussage über deren Relevanz 
getroffen werden kann. Kritisiert wird diese Annahme zum einen, weil »sie die va-
riierende Bedeutung von Textelementen ignoriert« (Gläser & Laudel, 2010: 198). Zum 
anderen reduziert die quantitative Inhaltsanalyse damit die Komplexität des Mate-
rials auf die Kategorien, die vor der Analyse festgelegt wurden. Ihr Forschungsge-
genstand ist damit auf das Feststellen der Häufigkeit des Auftretens vorher festge-
legter Kategorien beschränkt (Gläser & Laudel, 2010: 198). Das ist in den Fällen, in 
denen feste Kategoriensysteme aufgestellt werden können, eine hilfreiche Analy-
semethode. Ist dies möglich, können diese quantitativen Methoden gewinnbrin-
gend hypothesenüberprüfend angewendet werden. In Fällen aber, in denen das Ka-
tegoriensystem vor der Analyse weitgehend unbekannt ist und die Häufigkeit von 
Kategorien im Text keine elementare Rolle spielt, ist die Anwendung quantitativer 
Inhaltsanalysemethoden verfehlt. Grundsätzlich sind hier qualitative Methoden 
besser geeignet. Sie gehen explorativ vor, weshalb sie »die volle Komplexität ihrer 
Gegenstände erfassen« (Mayring, 2010: 19) können.
Das hier dokumentierte Forschungsvorhaben folgt einem qualitativen For-
schungsparadigma, weil der Forschungsgegenstand zum Untersuchungzeitpunkt 
noch nicht in ausreichend voneinander trennbare Kategorien zerlegt werden 
kann. Es ist über Prototypen als Untersuchungsgegenstand schlicht zu wenig be-
kannt, was bereits verlässlich in isolierten Variablen ausgedrückt werden könnte, 
um ein quantitativ überprüfendes Vorgehen zu rechtfertigen. Die Analyse basiert 
daher auf einer Metatheorie sowie einem zunächst vagen Kategoriensystem und 
geht entsprechend generativ vor. Dies ist notwendig, um überhaupt verlässlich Ka-
tegorien und darauf aufbauend eine Ordnungssystem und Theorien entwickeln zu 
können (Mayring, 2010: 22ff.). 
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Im Gegensatz zur Forschungslogik der quantitativen Inhaltsanalyse ist es für die 
explorierend vorgehende qualitative Inhaltsanalyse oftmals uninteressant, wie 
häufig eine Kategorie auftritt. Im Zentrum des Interesses steht zunächst das Unter-
suchen von Einzelfällen. Damit einher geht das Aufstellen von Kategorien. So kann 
ein Kategoriensystem entworfen und sukzessive weiterentwickelt werden. Und ge-
nau dies ist konkretes Ziel der qualitativen Inhaltsanalyse mit dem Fokus auf Arte-
fakten: überhaupt ein Kategoriensystem zu finden und das Vorkommen von Kate-
gorien nachzuweisen (Mayring, 2010: 20). Dieses Vorgehen ist nun zyklisch, weil 
sich die Analyse des Materials und die Generierung von Kategorien abwechseln. 
Im Zentrum der qualitativen Inhaltsanalyse steht »die Anwendung eines Kategori-
ensystems auf das zu untersuchende Material. Diese Kategorien müssen aber erst er-
arbeitet werden, müssen am Material ausprobiert werden« (Mayring, 2010: 20). Der 
wesentliche methodische Vorteil von Mayrings Methode gegenüber quantitativen 
inhaltsanalytischen Verfahren ist es, das Entwickeln des Kategoriensystems nicht 
vor der eigentlichen Analyse abzuschließen, sondern das Kategoriensystem wäh-
rend der Analyse des Materials an diesem auszuprobieren, dadurch zu überprüfen 
und zu entwickeln. 
Die qualitative Inhaltsanalyse kann dabei nun konkrete Forschungsaufgaben er-
füllen, von denen zwei für das Forschungsvorhaben in besonderer Weise relevant 
sind. Dies ist erstens die Hypothesenfindung und Theoriebildung. Dabei geht es 
um »Aufdeckung der für den jeweiligen Gegenstand relevanten Einzelfaktoren« 
(Mayring, 2010: 22) und anschließendes Herstellen von Zusammenhängen zwi-
schen diesen und dem weiteren Material. Damit lassen sich diese »Analysen zur 
Hypothesenfindung […] leicht zur Theoriebildung ausweiten« (Mayring, 2010: 22). 
Zweitens und viel wichtiger ist jedoch die Aufgabe, überhaupt Material zu klassi-
fizieren. Hier macht Mayring darauf aufmerksam, dass Typologien oder Taxono-
mien von Kategorien selbst bereits Analyseziel sein können. Eine Klassifizierung 
findet dabei auf einem Abstraktionsniveau statt, welches höher als das zu be-
schreibende Material ist (Mayring, 2010: 24). Dabei bedeutet Klassifizierung »die 
Ordnung eines Datenmaterials nach bestimmten, empirisch und theoretisch sinnvoll 
erscheinenden Ordnungsgesichtspunkten« (Mayring, 2010: 24). 
Diese beiden Aufgaben von Theoriebildung und Klassifizierung sind die zentra-
len Anliegen der vorliegenden Arbeit.
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Die qualitative Inhaltsanalyse ist theorie- und regelgeleitet, sie ist methodisch kon-
trolliert und berücksichtigt explizit eine Kategorienbildung auf der Basis vorhan-
dener Forschung (Mayring, 2010: 13). Die drei grundlegenden Analysezugänge Da-
tenreduktion, Explikation und Strukturierung (Mayring, 2010: 63ff.) erlauben es, 
Kategorien zyklisch zu modifizieren und gegebenenfalls zu ergänzen. Damit wird 
die Entwicklung eines reliablen Kategoriensystems offengelegt und intersubjektiv 
nachvollziehbar gemacht (Mayring, 2010: 51f.). 
Die qualitative Inhaltsanalyse erlaubt es zudem, sowohl unterschiedliche Texte, In-
terviews, Fallstudien und Dokumentationen, als auch symbolisch manifestiertes 
Material wie Skizzen und Prototypen zu analysieren. Von dieser Variabilität profi-
tiert die Auswertung des vorliegenden Materials in besonderer Weise. 
Die Methoden der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring sind für die Auswer-
tung der hier erhobenen und zu erhebenden Daten somit hervorragend geeignet. 
Diese Untersuchungen sind ausschließlich explorativ. 
Allerdings sieht es Mayrings Methode vor, das Kategoriensystem bereits vor der 
Durchsicht des gesamten Materials festzulegen. Mayring spricht hier von 10% des 
gesamten Materials (Mayring, 2010: 85), an anderen Stellen wird er mit 30%-50% 
des gesamten Materials zitiert (Gläser & Laudel, 2010: 199). Diese Einschränkung 
erscheint für das Ziel der Analyse, eine Systematik von im Vorhinein unbekannten 
Kategorien aufzustellen, unnötig verkürzend. 
Daher wird die Anwendung der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring so ange-
passt, wie es Gläser & Laudel (2010: 200f.) vorgeschlagen haben: »Das Kategorien-
system ist [offen]: Es kann während der Extraktion verändert werden, und es können 
neue Kategorien konstruiert werden« (Gläser & Laudel, 2010: 201). Anlehnend an 
diese Anpassung werden zunächst »die Merkmalsausprägungen frei verbal« be-
schrieben (Gläser & Laudel, 2010: 201). Damit »wird sichergestellt, dass nicht anti-
zipierte Merkmalsausprägungen adäquat aufgenommen werden« (Gläser & Laudel, 
2010: 201). Nach diesem Muster wird das gesamte Material offen analysiert. Dabei 
wird jedoch in expliziten Stufen vorgegangen, welche die Durchsicht bestimm-
ter Materialsammlungen mit einem jeweils konkret formulierten Kategoriensys-
tem – also einer vorläufigen Klassifizierung der Dimensionen von Prototypen 
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– abschließen. Dieses dient dann als offene Kategorienbasis für die Analyse der 
nächsten Stufe mit einer thematisch abgeschlossenen Materialsammlung. 
Weil diese Stufen auf vollkommen unterschiedlichen Materialsammlungen basie-
ren, ist bei diesem Vorgehen nicht ausgeschlossen, dass diese Kategoriensysteme 
sich von Stufe zu Stufe signifikant verändern. Ziel des nach Stufe 5 abschließend 
festgeschriebenen Klassifikationsschemas der Dimensionen von Prototypen ist es, 
möglichst vollständig und praxistauglich zu sein. Es scheint daher verfehlt, diese 
Stufen nach der vollständigen Materialanalyse als stimmig aufeinander aufbauend 
darzustellen. Stattdessen werden die Analysen der Stufen 2–5 konkret mit den Er-
gebnissen der jeweils vorhergehenden Stufe arbeiten und die sich in der Analyse 
offenbarenden notwendigen Abweichungen dort diskutieren, wo sie auftauchen. 
Während die Stufen 1 und 2 dabei zwei Stufen der Metatheorie darstellen, sind de-
ren Kategoriensysteme ausschließlich von der Forschungsliteratur geleitet aufge-
stellt und entsprechend prototypisch. Erst die Stufen 3, 4 und 5 sind an der Analyse 
konkreten Handelns ausgerichtet und entsprechend praxisnah. 
Dieses Vorgehen bedeutet auch eine Abkehr von der Methodik der Grounded The-
ory (vgl. Strauss & Corbin, 1996). Die Varianz der zu analysierenden Daten sowie 
die im Forschungsplan zu explizierenden Stufen der Exploration legen eigentlich 
eine Orientierung an der Grounded Theory nahe. Deren wichtigstes Paradigma ist 
das ständige Abwechseln zwischen dem Erheben von Daten und deren Auswer-
tung (Przyborski & Wohlrab-Sahr, 2010: 195), weshalb Erkenntnisse zunächst vor-
läufig seien und im Laufe der Forschung immer expliziter würden. In Abgrenzung 
dazu – und darin liegt letztlich der Grund der Abkehr von der Grounded Theory 
– ist das Vorgehen im Forschungsplan aufgrund der Explikation vorläufiger Kate-
goriesysteme an thematisch abgeschlossenen Materialsammlungen bereits stark 
theoriegeleitet. 
Diese Grundannahmen sind so stark an Theorie und Materialsammlungen orien-
tiert, dass sie den Zielen und Möglichkeiten der Grounded Theory zuwiderlaufen. 
Auch sind die involvierten Subjekte und deren möglichen Interaktionen mit der 
Berufspraxis von Designer und Entwickler bereits derart konkret fixiert, dass die 
von der Grounded Theory geforderte Offenheit gegenüber neu zu erhebenden Ma-
terials während der Analyse nicht erfüllt werden kann, aber auch nicht erfüllt zu 
werden braucht.
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Für die hier durchzuführenden Inhaltsanalysen in den Stufen 3 und 4 liegen zu-
nächst Fallstudien vor. Dies sind Diskussionen zwischen Designern und Entwick-
lern. Sie wurden, je nach den Gegebenheiten, in Audio aufgezeichnet oder vom 
Forscher, als teilnehmendem Beobachter, protokolliert. In anderen Fällen liegen 
die Fallstudien von Dritten in studentischen Arbeiten dokumentiert vor. Für alle 
Fallstudien liegen zusätzlich noch Artefakte in Form von analogen oder digitalen 
Prototypen vor. Dieses oftmals teilnehmende Beobachten ist in der Feldforschung 
unüberwindbar (Przyborski & Wohlrab-Sahr, 2010: 58f.). Das Involviertsein des 
Beobachters ist eine Notwendigkeit und kein Zeichen der Subjektivität. Vielmehr 
charakterisiere erst »die Aufrechterhaltung der Spannung zwischen forschender Dis-
tanz und empathischer Teilhabe […] eine professionelle Forscherrolle« (Przyborski & 
Wohlrab-Sahr, 2010: 62). Daran anschließend wird Objektivität bei der Auswertung 
des Materials angestrebt (Przyborski & Wohlrab-Sahr, 2010: 41).
Das darüber hinaus vorliegende Material der Stufe 5 wurde in Form qualitativer, 
leitfadengestützter Experteninterviews gewonnen. Diese wurden jeweils auf-
gezeichnet, transkribiert und ausgewertet. Auch hier existieren Prototypen als 
zusätzlich zu untersuchende Artefakte, die allerdings nur in Fotografien oder 
Scans dokumentiert werden konnten. Der folgende Abschnitt beschreibt, wie die 
Forschungsmethodik der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring für die Er-
forschung von Prototypendimensionen im Interaktionsdesign zur Anwendung 
kommt. Im darauffolgenden Abschnitt wird der konkrete Forschungsplan darge-
stellt.
7.3. grundsätzliches Vorgehen der qualitativen Inhaltsanalyse
Der argumentative Unterbau der systematischen, qualitativen Inhaltsanalyse soll 
hier kurz dargestellt werden. Am jeweiligen Argument soll dazu gleichzeitig kurz 
geschildert werden, wie sich dieses auf das zu analysierende Material der Stufen 3 
und 4 von Fallstudien und Stufe 5 von Interviews bezieht. 
1. »Einbettung des Materials in den Kommunikationszusammenhang« (Mayring, 
2010: 48). Bei der Interpretation des Materials müsse dessen Kontext berücksich-
tigt werden, weil Folgerungen am jeweiligen Kommunikationszusammenhang 
festgemacht werden sollen (Mayring, 2010: 48). Für die zentrale Fragestellung bie-
tet sich hier jeweils der Fokus auf den thematisierten Prototyp und das angestrebte 
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Ziel der jeweils untersuchten Fallstudie an. Die relevante Kommunikation in den 
Fallstudien dreht sich immer direkt um einen Prototypen. Die folgenden Inter-
views werden direkt auf eine konkrete Arbeitsaufgabe und die Rolle des Prototy-
pen darin fokussieren.
2. »Systematisches, regelgeleitetes Vorgehen« (Mayring, 2010: 48f.). Zu Beginn der 
Analysearbeit soll ein dem jeweiligen Material angemessener Ablaufplan aufge-
stellt werden, der sich an der jeweiligen Fragestellung orientiert. Die qualitative 
Inhaltsanalyse geht zergliedernd vor und bezieht sich dabei jeweils auf begründete 
Regeln. Dieses Erfordernis soll dabei an der intersubjektiven Nachprüfbarkeit ori-
entiert sein (Mayring, 2010: 48f.). Einen Ablaufplan für die gesamte Analyse wird 
im nächsten Kapitel vorgestellt; die jeweils konkreten Abläufe der einzelnen Stu-
fen der Analyse werden jeweils unmittelbar vor dieser beschrieben.
3. »Kategorien im Zentrum der Analyse« (Mayring, 2010: 49). Ein System an Kate-
gorien wird als essentielles Werkzeug der Analyse angesehen. Kategorienbildung 
diene dabei als Mittel, Intersubjektivität und Nachvollziehbarkeit zu gewährleisten 
(Mayring, 2010: 49). Kategorien werden dabei deduktiv aus bestehender Literatur 
abgeleitet oder induktiv aus dem Material durch gegebenenfalls mehrfache Mate-
rialdurchgänge entwickelt. Im vorliegenden Fall werden zwei Metatheorien voran-
gestellt, aus denen durch Deduktion bereits vorläufige, grundlegende Kategorien 
ermittelt werden.
4. »Gegenstandsbezug statt Technik« (Mayring, 2010: 50). Die grundlegenden Ver-
fahren »der Zusammenfassung, Explikation und Strukturierung« können nicht 
standardisiert angewendet werden, sondern müssen auf das konkrete Material hin 
angepasst werden (Mayring, 2010: 50). Dabei wird die hier angestrebte Analyse sich 
an den grundlegenden Verfahren orientieren und Abweichungen jeweils erläutern.
5. »Überprüfung der spezifischen Instrumente durch Pilotstudien« (Mayring, 2010: 
50). Weil qualitative Verfahren immer konkret gegenstandsbezogen sind, müssen 
sowohl Ablauf der Analyse, als auch das System an Kategorien in Pilotstudien er-
probt und dabei gegebenenfalls angepasst werden. Das hier gewählte Vorgehen 
in expliziten Stufen erfüllt dieses Erfordernis bereits im Grunde. Daher wird auf 
explizite Pilotstudien verzichtet und stattdessen das Material der einzelnen Stufe 
jeweils mehrfach durchgegangen und – wo erforderlich – offen kodiert.
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6. »Theoriegeleitetheit der Analyse« (Mayring, 2010: 50f.). Bei der Materialanalyse 
haben inhaltliche Argumente immer Vorrang vor Argumenten, die sich aus der 
Forschungslogik ergeben. Bei der Adaption des Vorgehens werde immer aus dem 
State-of-the-art des Gegenstands heraus entschieden. Der Gegenstand der Analyse 
wird in mehreren Schritten exploriert; diese Schritte sollen jeweils auch eine An-
passung des Vorgehens erlauben.
7. »Einbezug quantitativer Analyseschritte« (Mayring, 2010: 51). Die Häufigkeit be-
stimmter Fälle oder Kategorien kann deren Relevanz unterstreichen. Ebenso ist 
das Hinzuziehen quantitativer Analyseschritte unter Umständen sinnvoll, wenn 
der Gegenstand dies erfordert oder dessen Beschreibung davon profitiert. Eine 
quantitative Auswertung ist an sinnvollen Berührungspunkten nicht ausgeschlos-
sen, wird aber im Rahmen dieser Arbeit nicht angestrebt. In Validierungsstudien, 
die an diese Arbeit anschließen können, sind quantitative Schritte, besonders im 
Hinblick auf eine psychometrische Untersuchung, aber durchaus sinnvoll.
8. »Gütekriterien« (Mayring, 2010: 51). Besonders die Interkoderreliabilität in Pilot-
studien könne dabei helfen, wissenschaftliche Gütekriterien einzuhalten und so 
das Vorgehen zu adjustieren (Mayring, 2010: 51). Es ist im Rahmen dieser Arbeit 
nicht möglich, die Studien durch andere Kodierer abzusichern. Daher wird auf 
etappenweise angelegte Mehrfachkodierung besonderer Wert gelegt.
7.4. Konkretes Vorgehen: Datenerhebung und -auswertung
Nachdem das grundlegende Vorgehen der qualitativen Inhaltsanalyse beschrieben 
wurde, wird nun ein konkreter Ablaufplan für das vorliegende Material konstru-
iert, der jeweils Reihenfolge der Datenerhebung und -analyse, die Datenerhebung 
selbst sowie die Analyse umfasst. Dieses Bezugssystems ist Grundlage, um die je-
weiligen Stufen der Exploration zu strukturieren und zu beschreiben. Dieser For-
schungsplan orientiert sich dabei an Mayrings allgemeinem Forschungsplan und 
ist in Kapitel 7.5. umfänglich dargestellt. Davor werden die Punkte aus Mayrings 
allgemeinem Forschungsplan (Abbildung 8), die für das Forschungsvorhaben rele-
vant sind, vorgestellt und erklärend in Beziehung gesetzt.
Der Plan zur Erforschung der Dimensionen von Prototypen ist dabei von mehreren 
Theorien geleitet und so metatheoretisch fundiert. Metatheorie ist dabei zunächst 
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all das, was in den vorherigen Kapiteln zu Design Thinking, der Differenzierung von 
Design Thinking und Science Thinking und damit zur Unterscheidung von designe-
rischem und ingenieursmäßigem Vorgehen gesagt wurde. Darüber hinaus umfasst 
sie die zugrundeliegenden Prozesse der Designtätigkeit mit den jeweiligen Foki auf 
Menschenzentrierung und Zukunftsfixierung sowie die konkreten Tätigkeiten im 
Interaktionsdesign. Außerdem wird dieser Forschungsplan auf einer weiteren kon-
kreten Stufe inhaltlich metatheoretisch geleitet. 
Die Stufe 1 der Analyse, die theoriegeleitet Kategorien vorgibt, ist die Technikphi-
losophie in der Argumentation von Latour (2002). Diese Stufe beantwortet dabei 
hauptsächlich die Frage, welche grundsätzlichen Verbindungen es zwischen Sub-
jekt und Artefakt gibt. Dies erlaubt das Aufstellen eines technikphilosophischen Ba-
siskategoriensystems. 
Die Stufe 2 entwirft darauf aufbauend ein konkretes Kategoriensystem für die Ana-
lyse der Dimensionen von Prototypen im Interaktionsdesign, ist aber immer noch 
theoriegeleitet. Dabei wird die Stufe 1 der abstrakten Subjekt-Artefakt-Verbindun-
gen zu einer konkreten Stufe der Eigenschaften von Prototypen und Verbindungen 
zu den involvierten Interessenvertretern erweitert. 
Dieses Kategoriensystem am Ende von Stufe 2 dient dann als Basis für die Auswer-
tung von Fallstudien, welche die Designpraxis widerspiegeln und dokumentieren. 
Deren Untersuchung ergibt ein praxisadäquates Kategoriensystem am Ende der 
Stufen 3 und 4. 
Schließlich wird in Stufe 5 in Experteninterviews die Praxistauglichkeit und Voll-
ständigkeit des Kategoriensystems mittels konkreter Fragen beleuchtet. So kann 
abschließend ein Klassifikationsschema der Dimensionen von Prototypen darge-
stellt werden.
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RICHTUNG DER ANALYSE
BESTIMMUNG DER DAZU PASSENDEN ANALYSETECHNIK 
(Zusammenfassung, Explikation, Strukturierung) oder einer Kombination
FESTLEGUNG DES KONKRETEN ABLAUFMODELLS
FESTLEGUNG UND DEFINITION DER KATEGORIEN/DES KATEGORIENSYSTEMS
DEFINITION DER ANALYSEEINHEITEN (Kodier-, Kontext-, Auswertungseinheit)
ANALYSESCHRITTE GEMÄSS ABLAUFMODELL MITTELS KATEGORIENSYSTEM
RÜCKÜBERPRÜFUNG DES KATEGORIENSYSTEMS AN THEORIE UND MATERIAL
BEI VERÄNDERUNGEN ERNEUTER MATERIALDURCHLAUF
ZUSAMMENSTELLUNG DER ERGEBNISSE UND INTERPRETATION 
IN RICHTUNG DER FRAGESTELLUNG
ANWENDUNG DER INHALTSANALYTISCHEN GÜTEKRITERIEN
FESTLEGEN DES MATERIALS
ANALYSE DER ENTSTEHUNGSSITUATION
FORMALE CHARAKTERISTIKA DES MATERIALS
THEORETISCHE DIFFERENZIERUNG DER FRAGESTELLUNG
Abbildung 8: Konkretes Vorgehen der qualitativen Inhaltsanalyse nach Mayring (2010: 60, Abbildung 8)
Die fünf Stufen der Analyse im Einzelnen:
1. Abstrakte Subjekt-Artefakt-Dimensionen 
2. Konkrete Prototyp-Dimensionen in der Forschungsliteratur
Designpraktische Dimensionen in Fallstudien: 
3. Fallstudie »Diskussionen Designer & Informatiker«
4. Fallstudie »Entwurfsprozess«
5. Konkretisierung und Anwendungsplanung in Experteninterviews
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Das Material der ersten beiden Stufen wird nicht inhaltsanalytisch ausgewertet. 
Diese Stufen sind Basis für theoriegeleitete Grundkategorien. 
Die Stufe 1 definiert abstrakte Kategorien aus der Technikphilosophie, die Stufe 2 
strukturiert konkrete, in der Forschungsliteratur vorgeschlagene Kategorien auf 
Basis der Stufe 1. 
Das Analysematerial der beiden folgenden Stufen 3 und 4 wird nacheinander qua-
litativ inhaltsanalytisch ausgewertet. Der Grund für dieses Nacheinander ist die 
Möglichkeit, in der Stufe 5 durch direkte Interviewfragen offene Felder im Katego-
riensystem zu schließen. In diesen drei Stufen werden die folgenden Schritte bear-
beitet und dabei die entsprechenden Fragen beantwortet. 
An welcher Stelle und in welcher Reihenfolge diese Schritte durchgeführt werden, 
ist dem folgenden Forschungsplan und der daran anschließenden Erläuterung der 
einzelnen Positionen zu entnehmen. 
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7.5. Forschungsplan 
Theoriegeleitete Differenzierung
Wie wird die Analyse theoriegeleitet differenziert? 
Das heißt, an welche »allgemeinen Sätze über den zu 
untersuchenden Gegenstand« (Mayring, 2010: 57) soll 
angeknüpft werden? Was sind die grundlegenden 
fragestellungen an das Material? (vgl. Mayring, 2010: 
57f.)
Festlegen des Analysematerials
Welches und wieviel Material ist vorhanden? Wie ist 
diese Auswahl begründet? (vgl. Mayring, 2010: 52f.)
Analyse der Entstehungssituation
Wie ist das Material entstanden? Wer war an der Ent-
stehung des Materials beteiligt? Welche sozialkulturel-
len hintergründe und handlungshintergründe haben 
die Beteiligten? (vgl. Mayring, 2010: 53)
Charakteristika des Materials
Wie liegt das Material vor? Wer hat das Material ver-
fasst? Wie ist es aufgezeichnet worden? Wie ist es vor 
der Auswertung, etwa durch Transkribieren, verän-
dert worden? (vgl. Mayring, 2010: 53)
richtung der Analyse
Welche Aspekte des Materials und damit der Kom-
munikation und der Artefakte sollen analysiert wer-
den? hilfreich sei dabei ein Kommunikationsmodell 
wie etwa in der laswell’schen formel vereinfacht: 
»Wer sagt was mit welchen Mitteln, zu wem, mit wel-
cher Wirkung« (Mayring, 2010: 56).
 
Festlegen der Analyseeinheiten
Die kleinste inhaltsanalytisch auszuwertende Einheit 
heißt Kodiereinheit,die maximal auszuwertende 
Einheit ist die Kontexteinheit. Beide beschränken 
die kleinste bzw. größte Einheit des Materials, die ei-
ner Kategorie zugeordnet werden kann. Die Auswer-
tungseinheit ist schließlich die reihenfolge, in der 
das Material ausgewertet wird (Mayring, 2010: 59). Es 
ist vor der Analyse festzulegen, wie groß diese jeweili-
gen Einheiten sind.
Festlegen der Kodierregeln
hier wird die frage beantwortet, wie Kategorien und 
Analyseeinheiten miteinander verknüpft werden.
Konkrete Analysetechniken der qualitativen 
Inhaltsanalyse
Die drei von Mayring (2010: 64f.) generalisierten Ana-
lysetechniken reduktion, Explikation und Strukturie-
rung sind »voneinander unabhängige Analysetechni-
ken, die nicht als nacheinander zu durchlaufende 
Schritte verstanden werden sollen« (Mayring, 2010: 
65). Im Einzelnen werden sie folgendermaßen be-
schrieben:
reduktion: Das Ausgangsmaterial wird auf paraphra-
sen reduziert, um grundlegende Tendenzen zu be-
stimmen. Das Material wird dadurch auf seine maß-
geblichen Inhalte reduziert und dabei auf eine 
überschaubare Menge zusammengefasst (Mayring, 
2010: 65).
Explikation: unklare Aussagen im Ausgangsmaterial 
werden durch zusätzliches Material aus dem Kontext 
oder aus weiterem Material expliziert (Mayring, 2010: 
65).
Strukturierung: Das Ausgangsmaterial wird anhand 
bestimmter Kategorien strukturiert. So kann das Ma-
terial anhand bestimmter Strukturebenen klassifi-
ziert dargestellt werden (Mayring, 2010: 65). 
Entwicklung eines Kategoriensystems
Die Entwicklung eines Kategoriensystems steht im 
Vordergrund der Analyse.
»Diese Kategorien werden in einem Wechselverhältnis 
zwischen der Theorie (der Fragestellung) und dem kon-
kreten Material entwickelt, durch Konstruktions- und 
Zuordnungsregeln definiert und während der Analyse 
überarbeitet und rücküberprüft« (Mayring, 2010: 59). 
Das hier angestrebte Kategoriensystem soll auf einer 
abstrakten Ebene als Klassifizierung das Ziel der Ana-
lyse in den vier Stufen sein. 
Sammeln von Ankerbeispielen
Weil immer prototypen thematisiert sind, werden je-
weils besonders anschauliche prototypen als Anker-
beispiele gezeigt. Dies erlaubt eine konkret bildhafte 
Beschreibung von Kategorien, deren Definition und 
den rückschlüssen auf die Kategorien.
167
STUFE 3 (Kapitel 8.3): Fallstudie 
»Diskussionen Designer & Informatiker«
Theoriegeleitete Differenzierung
Festlegen des Analysematerials
Analyse der Entstehungssituation
Charakteristiken des Materials
Richtung der Analyse
Festlegen der Analyseeinheiten & Kodierregeln
Reduktion, Strukturierung & Zusammenfassung
Revision der Kategorien
Entwicklung von Kategorien
Aufnehmen neuer Indikatoren
Re-Kodierung
Rücküberprüfen des Kategoriensystems
Sammeln von Ankerbeispielen
Zusammenstellen der Ergebnisse
Aufnehmen von neuen Indikatoren
Festlegen des erweiterten Kategoriensystems
STUFE 4 (Kapitel 8.4): Fallstudie 
»Entwurfsprozess«
DESIGNPRAKTISCHE DIMENSIONEN IN FALLSTUDIEN
Stufe 1 (Kapitel 8.1): Abstrakte Subjekt-Artefakt-Dimensionen 
Stufe 2 (Kapitel 8.2): Konkrete Prototyp-Dimensionen in der Forschungsliteratur
Stufe 5 (Kapitel 8.5): Konkretisierung und Anwendungsplanung in Experteninterviews
Theoriegeleitete Differenzierung
Festlegen von Kategorien
Theoriegeleitete Differenzierung
Richtung der Analyse
Festlegen des Analysematerials
Durchsicht und Zusammenfassung des Materials
Entwicklung von Kategorien
Theoriegeleitete Differenzierung
Praxisgeleitete Differenzierung: Interviewfragen
Festlegen des Analysematerials
Analyse der Entstehungssituation
Charakteristiken des Materials
Richtung der Analyse
Festlegen der Analyseeinheiten und Kodierregeln
Vollständiges Kodieren: Reduktion, Strukturierung, Zusammenfassung
Überprüfen von Vollständigkeit und Validität
der Dimensionen von Prototypen
M
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DIMENSIONEN INHALT & MATERIALDIMENSIONEN ENTWERFER & INTENTION
Planung einer potentiellen Anwendung 
der Dimensionen von Prototypen in der Praxis
VOLLSTÄNDIGKEIT DER DIMENSIONEN 
Entwerfer & Intention / Inhalt & Material
PRAXISTAUGLICHKEIT DES 
KLASSIFIKATIONSSCHEMAS
Konzeption einer Anwendung 
Theoriegeleitete Differenzierung
Festlegen des Analysematerials
Analyse der Entstehungssituation
Charakteristiken des Materials
Richtung der Analyse
Festlegen der Analyseeinheiten & Kodierregeln
Reduktion, Strukturierung & Zusammenfassung
Revision der Kategorien
Entwicklung von Kategorien
Aufnehmen neuer Indikatoren
Re-Kodierung
Rücküberprüfen des Kategoriensystems
Sammeln von Ankerbeispielen
Zusammenstellen der Ergebnisse
Aufnehmen von neuen Indikatoren
Festlegen des erweiterten Kategoriensystems
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7.6. Darstellung der Forschungsergebnisse
Bei Mayring (2010) findet sich kein Hinweis darauf, wie die fortlaufende Entwick-
lung des Kategoriensystems im zusammenfassenden Text nachvollziehbar dar-
gestellt werden kann. Außerdem stellt der Forschungsplan mit fünf aufeinander 
aufbauenden Stufen des Zugangs eine besondere Schwierigkeit dar, wie diese und 
deren kaskadierend angelegten Kategoriensysteme konsistent und nachvollzieh-
bar darzustellen sind. Daher wird das folgende System vorgeschlagen. 
Dabei sind DIMEnSIOnEn von Prototypen die größte darzustellende Einheit, dem 
untergeordnet sind Indikatoren, Merkmalsausprägungen und Beispiele. 
Am Ende jeder Stufe werden diese Elemente in einem großen Schaubild zusam-
mengefasst. Diese vollständigen Übersichten stellen jeweils das Analyseergebnis 
der jeweiligen Stufe dar und bilden auch die Basis für die Analyse in der darauffol-
genden Stufe. Diese vollständigen Übersichten sind im Forschungsplan Kapitel 7.5 
dargestellt als:
•	Abstrakte Dimensionen Stufe 1 (Kapitel 8.1)
•	Theoriegeleitete Dimensionen Stufe 2 (Kapitel 8.2)
•	Praxisadäquate Dimensionen:
•	Stufe 3 (Kapitel 8.3)
•	Stufe 4 (Kapitel 8.4) 
Die Stufe 5 dient sowohl der Validierung der Dimensionen aus den vorangegan-
genen Stufen, als auch der Planung einer potentiellen Anwendung. Daher werden 
die Ergebnisse dieser Stufe, vom hier dargestellten Plan abweichend, im ersten Teil 
von Kapitel 9 eine Taxonomie als vollständiges Klassifikationsschema und im zwei-
ten Teil als Beispiel einer Anwendung der Taxonomie für Entwurfspraxis dargestellt. 
Mit anderen Worten beschreibt das Kapitel 9 die Ergebnisse aus den vorherigen 
Stufen 1 bis 5 im Kapitel 8 auf zweierlei Art.
Diese zwei Darstellungen sind im Forschungsplan Abbildung 9 dargestellt als:
•	Vollständiges Klassifikationsschema (Kapitel 9)
•	Anwendung der Taxonomie für die Entwurfspraxis (Kapitel 9) 
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8. Dimensionen von Prototypen 
im Interaktionsdesign
Das Kapitel 8 beschäftigt sich damit, die Dimensionen von Prototypen 
im Interaktionsdesign konkret forschungspraktisch zu bestimmen. 
Basierend auf dem in Kapitel 7 aufgestellten Forschungsplan (siehe 
Kapitel 7.5) ist dieses Vorhaben in fünf Stufen gegliedert. //////// Die 
Stufe 1 beginnt zunächst mit einer Theorie aus der Techniksoziologie. 
Die Stufe 2 baut auf diese Theorie auf und analysiert, strukturiert 
und sammelt die bereits in der forschungsliteratur zum prototyp 
thematisierten und untersuchten Eigenschaften. Daran schließen 
die Stufen 3 und 4 an. hier werden dokumentierte fallstudien 
aus der Entwurfspraxis untersucht und inhaltsanalytisch 
ausgewertet, um die von Designern und Entwicklern thematisierten 
Eigenschaftsdimensionen von prototypen zu bestimmen. 
Abschließend werden in Stufe 5 die bis dahin aufgestellten 
Eigenschaftsdimensionen in Experteninterviews mit Designern und 
Entwicklern validiert und gegebenenfalls komplettiert. Außerdem 
werden in diesen Experteninterviews hinweise gesammelt, wie dieses 
System an Dimensionen von prototypen zu einer praxistauglichen 
Anwendung weiterentwickelt werden könnte. Der Übersicht halber 
wird das zum Ende einer jeden Stufe entwickelte Kategoriensystem in 
einer Übersichtsgrafik vollständig dargestellt. Diese Visualisierungen 
dienen sowohl der Zusammenfassung der jeweiligen Stufe als auch 
als grundlage für die Analysen der nächsten Stufe. Eine vollständige 
Darstellung aller fünf Stufen in einem abschließenden und 
vollständigen Diagramm findet sich im abschließenden Kapitel 9.
8.1. STUFE 1: Abstrakte Subjekt-Artefakt-Dimensionen
Im Rahmen dieser Arbeit kann die Kontroverse um die Rolle des Artefaktes im 
menschlichen Handeln nicht umfassend diskutiert werden. Aber neben der Be-
antwortung der eben diskutierten Frage der Tauglichkeit von Methoden der So-
zial- und Kommunikationsforschung für die Untersuchung prototypenbasierter 
Designtätigkeiten, sind Technikphilosophie und -soziologie auch in der Lage zu 
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thematisieren, welche Verbindungen es überhaupt zwischen Artefakt und Mensch 
gibt. Daher dient sie auch als Metatheorie in Stufe 1.
8.1.1. Subjekt–Artefakt
Die aktuelle Technikphilosophie, größtenteils in Heideggers (1927) Dichotomie von 
Ding und Zeug verwurzelt, stellt zunächst fest, Artefakte, Devices bei Borgmann 
(1987), Dinge bei Verbeek (2005) oder technische Vermittlung bei Latour (1999; 
Deutsch 2002) seien so enigmatisch, dass ein Festlegen ihrer möglichen Rollen be-
reits hinreichend komplex ist; von den Auswirkungen für ihre Untersuchung ganz 
zu schweigen. So merkt etwa Latour (2002) an: »Die Tiefe unserer Ignoranz gegen-
über Techniken ist abgründig. Wir […] können nicht einmal sagen, ob sie Objekte sind 
oder […] Objekt-Versammlungen oder […] Sequenzen geschickter Handlungen.« 
(Latour, 2002: 224)
Dies soll nun der Startpunkt sein für die folgende Differenzierung des Artefakt-
begriffs in Hinblick auf ein grundlegendes Kategoriensystem der Verbindung 
zwischen Prototyp, Anwender und Entwerfer. Die Technikphilosophie, besonders 
die Actor-Network-Theory (Latour, 2005), wird häufig als Startpunkt für die Unter-
suchung derartiger komplexer sozialer Gefüge (Kraal et al., 2011) verwendet. Auch 
Ansätze für das Interaktionsdesign existieren, allerdings nur als Anwendung auf 
Case-Studies (vgl. Akrich, 1992).
Den Status Quo von Artefakten in der Hand von menschlichen Subjekten be-
schreibt Latour zunächst als zweiteilig. Da ist zum einen das »materialistische« 
Argument, bei dem das Artefakt das Subjekt verändere. Zum anderen könne man 
»soziologisch« argumentieren, das Artefakt sei ausschließlich gehorsamer Knecht 
des handelnden Subjektes (Latour, 2002: 215f.). Dass es nicht bei dieser Vereinfa-
chung bleiben kann, dürfte evident sein, schon weil sie ontologische Widersprü-
che provoziert. Latour bietet entsprechend vier Bedeutungen der Vermittlung 
zwischen diesen beiden Ansätzen an, wonach Artefakte nicht auf ihren Status als 
Objekt reduzierbar sind (vgl. Schäffer, 2007: 54). Es sei aus Sicht der »Materialisten« 
schlüssig zu argumentieren, Artefakte seien vom Subjekt autonom; aus Sicht der 
»Soziologen« unterläge das Artefakt der konsequenten menschlichen Kontrolle. 
Näher liegt nun nach Latour die Option, wonach immer eine dritte Sicht erschaffen 
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wird (Latour, 2002: 217). Diese Sicht fasst eine Symmetrie zwischen Subjekt und Ar-
tefakt und hat die vier folgenden Dimensionen:
1. Interferenz & Übersetzung
Handelnder Akteur ist weder das Artefakt noch das Subjekt allein, sondern viel-
mehr ein drittes Artefakt-Subjekt oder Subjekt-Artefakt. Das ist symmetrisch: Der 
Anwender verändert das Artefakt so, wie das Artefakt den Anwender verändert. 
Durch das Zusammentreffen von Artefakt, bei Latour »Aktant«, und Subjekt, bei 
Latour »Akteur«, entsteht so ein Hybridakteur, der ein drittes Ziel verfolgt als nur 
Artefakt oder Subjekt allein. Das Handlungsprogramm dieses Hybridakteurs ist 
ein vollkommen anderes als das von Aktant oder Akteur (Latour, 2002: 218). Latour 
nimmt hier eine Waffe als Beispiel: »Eigentlich wolltest du nur jemanden verletzen, 
doch jetzt, mit der Waffe in der Hand, hast du dich zum Töten entschlossen« (Latour, 
2002: 217). Diese Übersetzung der Handlung zwingt, das Nebeneinander von Arte-
fakt und Subjekt aufzugeben und eine Handlungsverteilung auf unterschiedliche 
Akteure anzunehmen.
2. Zusammensetzung
Zweite Bedeutung der Vermittlung ist die Tatsache, dass Handeln eine Eigenschaft 
von Verbindungen sei, bei der mehrere ineinander verschachtelte Akteure, also Ar-
tefakt-Subjekt-Beziehungen, gemeinsam wirken. Zum Handeln befähigt ist der An-
wender also erst durch die »Zusammensetzung mehrerer Kräfte« (Latour, 2002: 221), 
weil Artefakte kraft ihrer Existenz bereits die Kräfte vorher liegender Handlungs-
zusammensetzungen einschließen, die eine daran anschließende Handlung über-
haupt erst ermöglichen. In einem Hybridakteur gehen also die jeweiligen Subrou-
tinen von Artefakten und Subjekten gemeinsam auf und geben einer Tätigkeit ihre 
jeweils miteinander verknüpften Subroutinen hinzu: Handeln ist »das Vermögen 
einer Verbindung von Aktanten« (2002: 223 Hervorhebung im Original). Beispiel 
ist hier ein Schimpanse, der eine Reihe an Subroutinen meistern muss, um eine 
Banane zu pflücken. Die Banane ist außer Reichweite, der weitere Aktant »Stock« 
zur Handlungsermöglichung wird gesucht, der Stock ist zu stumpf, weshalb ein 
weiterer Aktant »Stein« hinzugezogen wird, um den Stock anzuspitzen. Erst die Zu-
sammensetzung der Subprogramme mehrerer verbundener Akteure ermöglicht 
eine erfolgreiche Handlung.
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3. Blackboxing
Hier knüpft direkt Punkt drei an. Laut Latour (2002: 223) seien Zeit und Raum »zu-
sammengefaltet«, weil sie sich auf den Punkt der Subjekt-Artefakt-Handlung bün-
deln. Das Artefakt sei in seiner Betrachtung einzelner Bestandteil, gleichzeitig sei 
es aber immer auch die Summe vieler in ihm gebündelter Artefakt-Subjekt-Kons-
tellationen. Diese Bündelungen von komplexen, handlungsermöglichenden Sub-
routinen bliebe implizit, solange ein Artefakt funktioniere oder das Subjekt keine 
Notwendigkeit habe, diese verwobenen Subroutinen detailliert zu verstehen. Die-
se Bündelungen werden dann offenbar, wenn Subjekte die ganze Komplexität der 
Handlungsermöglichungen entwirren wollen, etwa wenn Artefakte nicht richtig 
funktionieren (Latour, 2002: 228ff.). Hier zieht Latour einen Overhead-Projektor als 
Beispiel heran. Funktioniert dieser, ist er eine stumme Blackbox. In dem Moment, 
in dem er kaputt geht, entfalten sich die in ihm aufgehobenen Blackboxen: Unter-
schiedliche – bis dahin verborgene – Subroutinen. Jedes der Einzelteile des Projek-
tors ist eine potentielle weitere Blackbox, die ihrerseits Subroutinen verbirgt. 
4. Delegation
Viertens delegieren diese Summierungen nun aktiv die Handlungen anderer, orts- 
und zeitabwesender Subjekte, die dennoch menschliches Handeln bestimmen 
(Latour, 2002: 230). Dabei finden sich im Artefakt die »geronnene Arbeit« (Latour, 
2002: 226) von Akteuren, weshalb die Artefakte selbst zu Akteuren werden. Dies 
exemplifiziert Latour an einer Bodenschwelle, die Autofahrer zum Langsamfahren 
bewegen soll. Zunächst wird das moralische Ziel, keinen Menschen zu schädigen, 
übersetzt in das eigennützige Ziel, das eigene Fahrzeug nicht zu schädigen, ohne 
dass diese Übersetzung von außen betrachtet zu bemerken wäre. Dafür wurde die 
Ausdrucksmaterie verändert. Aus einer verbalen Intention der Polizei wurde eine 
in Beton materialisierte Funktion mit dem gleichen Ergebnis, aber unterschied-
lichen zwischenübersetzten, individuellen Zielen: »Techniken verändern jedoch 
nicht nur die Form unseres Ausdrucks, sondern auch sein Material« (Latour, 2002: 
226). Für die Polizei ist Beton eines von vielen möglichen Materialien, den Aus-
druck ihres Zieles zu artikulieren. Auf der anderen Seite hingegen nimmt der Au-
tofahrer nun anstelle eines ungefährlichen Verkehrszeichens eine Bodenschwelle 
wahr, die eine Gefahr für sein Fahrzeug darstellt. Es ist möglich, dass diese Beton-
schwelle nun zu unintendierten und ungeplanten Handlungen führt. Dabei kann 
ihre ursprüngliche Intention auf Dauer oder für Einzelne verschleiert bleiben, oder 
auch zu vollständig anderen Handlungen führen.
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Hier kulminiert Latours angestrebte Symmetrie: Im Artefakt artikulieren sich die 
Intentionen seines Schöpfers, ebenso wie das Artefakt selbst zum Aktant wird, der 
eigene Intentionen artikuliert und dabei von wieder anderen Subjekten interpre-
tiert und als Blackbox verwendet wird.
Diese Deutungen Latours sind elementar, weil sie zeigen, dass wir in der Erfor-
schung auch noch so konkreter Eigenschaften von Artefakten diese unüberwind-
baren Bündelungen dichotomer, delegierter und zusammengefasster Handlungen 
mitdenken müssen. Wie eben gezeigt, können Artefakte nicht nur als relationale 
Objekte verstanden werden, die erst in ihrer Verwendung aktiv würden. Artefakte, 
wie etwa die Bodenschwelle, lassen durch die bloße Anwesenheit des Materials Be-
ton die Intention längst abwesender Subjekte weiterwirken, so wie sie eine potenti-
ell unendliche Breite an Interpretation erlauben.
In einer praxeologischen Auseinandersetzung, wie Artefakt-Subjekt-Verbindun-
gen erforscht werden können, die meiner ganz ähnlich ist, hat Schäffer (2007: 63ff.) 
herausgearbeitet, wie das Modell Latours dabei zum Tragen kommen könnte. Al-
lerdings verallgemeinert Schäffer zu sehr auf ein »Dazwischen«, einer Überkreu-
zung »zwischen technischen Dingen und Menschen. Die konjunktiven Erfahrungszu-
sammenhänge der Hybridakteure sind […] bereits im ›Zeug‹ als modus operandi bzw. 
als Quasihabitus aufgehoben« (Schäffer, 2007: 66).
Dieses »Dazwischen«, wie von Schäffer (2007) eingeführt, hilft dem sozialwissen-
schaftlichen Verständnis der wechselseitigen Handlungsermöglichungen, ganz im 
Sinne Latours. Allerdings beschränkt dies die Aufdeckung konkreter Dimensionen 
zwischen Artefakt und Subjekt. Schäffer verbindet »Technikvergessenheit« (Ram-
mert, 1998) und deren Gegenargumentation zu einem Artefakt-Subjekt-Konglo-
merat, das zwar durchaus mehr Erkenntnis generieren kann, aber die Elemente der 
Vermittlung zwischen Subjekten und Artefakt nicht signifikant aufhellt. 
Auf der anderen Seite schlagen nun Janlert und Stoltermann (2010) einen radika-
len Weg ein und betrachten Artefakte nur noch als »things in themselves« (Janlert 
& Stolterman, 2010: 3). Sie halten in ihren Betrachtungen das Artefakt vollständig 
auf Distanz zum Subjekt. Diese Beobachtungen erscheinen illusorisch und praxis-
fern. Denn sowohl die Autoren sind interpretierende Subjekte, so wie es auch inter-
pretierende Subjekte sind, die sie beobachten. 
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Wenn man einen Mittelweg wählt, der, anders als bei Janlert und Stoltermann, die 
Rolle des Menschen mitdenkt, und anders als bei Schäffer Artefakt und Subjekt 
nicht untrennbar vermischt, wie für den hier gewählten Forschungsansatz vorge-
schlagen, ist die Konfrontation eines Subjektes mit einem Artefakt dreiteilig:
1. Das Artefakt steht für sich, als Ausdruck verfestigter Intention in konkretem 
Material. An dieser Stelle tauschen sich einige der Eigenschaften von Material 
und Intention aus, indem der Beton der Straßenschwelle zum Polizist wird und 
der Wille der Polizei zum Beton (Latour, 2002: 232). Dabei sind unterschiedlichste 
Austauschprozesse denkbar, etwa die Manifestation der gleichen Intention in un-
terschiedlichem Material, oder etwa divergierende Interpretationen der gleichen 
Kombination von Material und Intention.
2. Dabei verfolgt der Entwerfer des Artefaktes immer eine bestimmte Intention, 
mit der er spezifische inhaltliche Eigenschaften des Ausdrucks in den Entwurf 
»einschreibt«, der sich in einem letztlich beliebigen Material äußert. Die Boden-
schwelle hat den gleichen Zweck, die gleiche Intention, wie das Symbol auf einem 
Verkehrsschild. Bodenschwelle und Symbol sind aber unterschiedliche Formen 
des Ausdrucks der gleichen Intention in unterschiedlichem Material. Auch erfüllt 
möglicherweise das eine die Intention zum Langsamfahren besser als das andere. 
Dieser Tatsache wird der Entwerfer mitunter erst in experimenteller oder realer 
Anwendung gewahr.
3. Das Artefakt wird von seinen Anwendern aus dem Material heraus interpretiert 
und zwar möglicherweise ganz anders als vom Entwerfer intendiert. Dem Autofah-
rer wird die moralische Intention, Menschen zu schützen, möglicherweise nie be-
wusst. Er interpretiert den Beton als Gefahr für sein Auto, das Verkehrsschild als 
andere Form des Ausdrucks der gleichen Intention jedoch nicht; dennoch führen 
theoretisch beide zum Langsamfahren.
Im Rückbezug auf das Forschungsvorhaben ergeben sich aus dieser Betrachtung 
zwei Mehrwerte. Erstens wird die Verflechtung von Intention und Interpretation 
von Artefakten strukturell aufgelöst und bietet damit einen differenzierteren Ana-
lysezugang als die bisherige Erforschung von Entwürfen. Zweitens wird der Pro-
totyp als Blackbox zwischen den Subjekten thematisiert. Damit lässt sich formal 
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beschreiben, dass sich unterschiedlichen Subjekten verschiedene Interpretationen 
aus dem Material desselben Entwurfes heraus auffalten können. 
Die involvierten Interessengruppen werden durch das Artefakt verbunden, in-
dem ihre Interpretationen auf dem Artefakt basieren, sie ihr Können und ihre In-
tentionen ins Artefakt einbringen und indem ihre Interpretation wiederum auf 
dem Artefakt basieren (sic).
Aus diesen gerade beschriebenen technikphilosophischen Überlegungen lassen 
sich für die Praxis des Interaktionsdesigns folgende Basiskategorien der Verbin-
dung zwischen Subjekten und Artefakten deduzieren.
8.1.2. Entwerfer, Intention, Inhalt, Material
Entwerfer
Um die Eigenschaften von Prototypen bestimmen zu können, ist zunächst festzu-
stellen, welche Subjekte involviert sind. Parallel zu der eben geführten Argumenta-
tion lassen sich zwei Gruppen feststellen: Die eine Gruppe hat eine Intention, die 
sie in den Entwurf einschreibt; die andere Gruppe interpretiert diesen Entwurf. Im 
Sinne einer zielgerichteten Designtätigkeit, lässt sich dies aber nicht konkret auf 
die Subjekte Entwickler, Designer und Anwender verteilen.
Material
Das Artefakt zur Verkehrsberuhigung hat mehrere Dimensionen. Er besteht zu-
nächst aus einem speziellen Material. Das Material oder das Medium folgt dabei 
eher technisch-praktischen Überlegungen; es ist der Form des inhaltlichen Aus-
drucks prinzipiell untergeordnet. So könnte die Bodenschwelle auch aus Stahl ge-
fertigt sein, so wie das Verkehrsschild ebenso aus Stahlblech gefertigt oder etwa 
auf einem Bildschirm dargestellt sein kann. 
Der Entwurf bindet neben dem Material auch die Intention des Entwerfers. Ich 
unterstelle hier absichtlich, dass der Entwerfer das Material nicht vorsätzlich be-
stimmen muss, sondern unter Umständen Gefundenes neu kombiniert oder aus 
pragmatischen Erwägungen heraus Vorhandenes nutzt, solange es seiner Intenti-
on entspricht.
178
Intention 
Die Intention kann zeitweise oder immer im Dunkeln liegen. Vielleicht soll das 
Auto beschädigt werden, vielleicht sollen Menschen geschützt werden. Das Mate-
rial ist dabei von geringer Bedeutung. Das Auto kann mit Stahlschwellen genauso 
beschädigt werden wie Menschen auch mit symbolischen Darstellungen auf Ver-
kehrsschildern geschützt werden können. Zentral ist neben dem Material die In-
tention, also der Zweck, den der Entwerfer mit dem Artefakt verfolgt. Wenn man 
diese Überlegung direkt auf Prototypen ausdehnt, können am gleichen Artefakt 
unterschiedliche Intentionen festgemacht werden – wie etwa die Überprüfung, 
welches Artefakt besser geeignet ist, Fußgänger vor Autofahrern zu schützen.
Zwischen Intention und Material
Ein Rückbezug auf die designerische Praxis legt nahe, dass es zwischen Intention 
und Material eine weitere Ebene der Differenzierung gibt. Als Arbeitshypothese 
wird vorgeschlagen, zwischen Intention, Material und dem Ausdruck oder Inhalt 
zu unterscheiden. Der Inhalt beschreibt, wie ein Artefakt beschaffen ist, welche 
Handlungen es ermöglicht, welche Informationen oder Daten es integriert. Er 
kann, dies wird später expliziert, zum Beispiel funktional einfach oder aufwändig 
sein, oder aber interaktiv sein, was von Intention und Material weitgehend unab-
hängig ist. Mit dieser Unterscheidung wird die Grenze des Beispiels der Verkehrs-
beruhigung erreicht, die Differenzierung wird aber im nächsten Kapitel verständ-
licher: Die Betonschwelle ist statisch und funktional simpel. Bei gleichem Material 
und gleicher Intention könnte sie, je nach Verkehrsaufkommen, automatisch auf 
den Verkehr reagieren. Sie wäre damit funktional wesentlich aufwändiger, dabei 
aber auch wesentlich interaktiver. Dies gilt ganz ähnlich auch für das Verkehrs-
schild, welches statisch am Straßenrand stehen kann oder auf den Verkehr reagie-
rend dynamisch aktiviert wird, für was mehr Informationen erforderlich wären. 
Zur Illustration des Unterschiedes ist nun noch eine weitere Variante notwendig. 
Die Reaktion des Fahrers auf die Intention der Verkehrsberuhigung ist mehr (Ver-
kehrsschild) oder minder (Betonschwelle) freiwillig. Erst eine technische Vorrich-
tung, die das Fahrzeug automatisch bremst, ist einmal mehr inhaltlich signifikant 
anders. Sie wäre funktional erheblich anders, würde mehr Daten verarbeiten müs-
sen, und sie würde zudem eine Verschiebung der Interaktion bedeuten. All dies 
macht sie inhaltlich maßgeblich anders.
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Die Dimension des Inhalts bezieht sich auf eine konkrete, funktionale, interaktive 
oder informative Eigenschaft, auf die Art, was der Entwurf ermöglicht, die in ei-
nem bestimmten Material oder Medium konkret dargestellt werden kann. Die In-
tention hingegen bezieht sich auf dahinterliegende Interessen und Verwendungen.
8.1.3. Zusammenfassung
In Zusammenfassung der Auseinandersetzung mit der Technikphilosophie in der 
Lesart von Latour (2002) sind die vier grundlegende Dimensionen Entwerfer, In-
tention, Inhalt und Material deduziert worden. Sie dienen als Basiskategorien für 
die folgende Analyse der Forschungsliteratur in Stufe 2. Eine Reihenfolge der Di-
mensionen ist im Grunde beliebig, weil sie für die folgende Untersuchung nur das 
prinzipielle Vorgehen skizziert. Dieses orientiert sich an einer Designtätigkeit, die 
entwirft und manifestiert und an diesem Entwurf verschiedene Intentionen und 
Verwendungen durchspielen kann. Der Interpretationsprozess setzt zyklisch in 
umgekehrter Richtung an. Diese einzelnen Abläufe sind zwar schlüssig, da sie aber 
einen Zirkel schlagen, ist die Reihenfolge dieser Abläufe in letzter Konsequenz aber 
beliebig.
STUFE 1: ABSTrAKTE SUBJEKT-ArTEFAKT-DIMEnSIOnEn
EnTWErFEr
Designer
Entwickler
Anwender
Wer ist der Entwerfer? Wer interpretiert?
InTEnTIOn Welche Intention, welchen Zweck verfolgt der Entwerfer?
InHALT Welchen Inhalt hat der prototyp? 
Welche handlungen ermöglicht der prototyp? 
Welche Informationen oder Daten integriert der prototyp?
Wie wird die Intention des Entwerfers dargestellt, umgesetzt, ausgedrückt? 
Welche form des Ausdrucks hat die Intention des Entwerfers?
Beispiel: Erscheinung, Interaktion, Funktion, Information
nicht: Aus welchem Material, welchem Medium, wird das Artefakt hergestellt?
MATErIAL Welches Material, welches Medium manifestiert den prototyp? 
Aus was wird das Artefakt hergestellt? 
Material ist wahrnehmbar manifest. 
Beispiel: Stahl, Beton, 2-dimensionale Abbildung
nicht: Symbol, funktionalität
180
8.2. STUFE 2: Konkrete Prototyp-Dimensionen in der Forschungsliteratur
In der folgenden Stufe 2 wird die Forschungsliteratur ausgewertet, die die Beschrei-
bung von Prototypen und ihren Eigenschaften thematisiert. Dabei dient das Ergeb-
nis aus Stufe 1 als Grundlage, diese Literaturanalyse zu strukturieren. Das Ziel der 
Analyse in Stufe 2 ist ein umfassendes Bild der bereits in der Literatur diskutierten 
Eigenschaften von Prototypen im Interaktionsdesign. Dieses Bild dient dann als 
Basis für die Analyse in den Stufen 3 und 4.
8.2.1. forschungspraktisches Vorgehen
Entsprechend der in Kapitel 7 aufgestellten Forschungsmethodik wird im Folgen-
den das forschungspraktische Vorgehen für die Stufe 2 dargelegt.
ThEOrIEgElEITETE DIffErEnZIErung
Die Stufe 2 besteht nun aus einer umfassenden Literaturrecherche mit dem Ziel, die 
Basiskategorien aus Stufe 1 um ganz konkrete Dimensionen von Prototypen im In-
teraktionsdesign theoriegeleitet zu erweitern. Dabei folgt die Literaturrecherche 
den gerade aufgestellten vier Basiskategorien der Stufe 1. 
Von dieser Maßgabe ausgehend, die Forschungsliteratur gemäß dieser Basiskate-
gorien zu strukturieren, ist ein erstes Ordnungssystem gegeben. Die einzige Ein-
schränkung, die dies auf die Auswahl des Analysematerials hat, ist, dass in irgend-
einer Weise Prototyp und interpretierenden Anwender bzw. Prototyp und Entwerfer 
thematisiert sind. Bei der Gliederung des Analysematerials der Forschungsliteratur 
wird dabei also kein Augenmerk auf Relevanz der erzielten Forschungsergebnisse 
oder Qualität der Prototypen gelegt. Die grundlegende Frage an die Forschungs-
literatur ist dabei: Welche Eigenschaften in der Konfrontation von Prototyp und 
Subjekt werden thematisiert? Ob diese implizit oder explizit sind, spielt dabei kei-
ne Rolle.
rIchTung DEr AnAlySE unD fESTlEgEn DES AnAlySEMATErIAlS
Im Rahmen der Literaturrecherche wurden 86 relevante Publikationen zum Inter-
aktionsdesign in Form von Büchern und Journals sowie Veröffentlichungen auf 
wissenschaftlichen Konferenzen analysiert. 
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So wurden die relevanten nationalen und internationalen wissenschaftlichen Kon-
ferenzen abgedeckt, die sich mit dem Interaktionsdesign beschäftigen. Auf inter-
nationaler Ebene sind dies die ACM SIG CHI, ACM UIST, TOCHI und DIS, national 
die Mensch und Computer (GI). Die Proceedings der Konferenzen DESIRE und IAS-
DR wurden hinzugezogen, um die Bereiche der Designforschung abzudecken, die 
sich mit der Erforschung der Designtätigkeit beschäftigen. 
8.2.2. Entwerfer und Intention
WEr EnTWIrfT DEn prOTOTyp?
Entwurfsprozessen liegt der Wunsch zugrunde, zunächst nicht das gesamte Arte-
fakt herstellen zu müssen, nur um die Tauglichkeit von Einzelaspekten zu über-
prüfen. Nun gibt es dabei auf Seite der Entwerfer zwei grundlegend unterschied-
liche Motivationen. Designer entwerfen Prototypen, um kreative Denkprozesse 
mittels Framing und Reframing zu unterstützen und so Problem-Space und Solu-
tion-Space auf deren Eigenschaften und damit verbundene Möglichkeiten der zu-
künftigen Verwendung zu explorieren. Entwickler auf der anderen Seite verwen-
den Prototypen, um technische Anforderungen zu bestimmen. Dies geht mit der 
hier wiederholt getroffenen Unterscheidung eines sozialen und eines technischen 
Effizienzbegriffes einher. Dies legt zunächst eine Unterscheidung der Intentionen 
nach den jeweiligen Entwerfern nahe, wie sie auch übereinstimmend in der For-
schungsliteratur, etwa bei Floyd (1984) oder Houde und Hill (1997), getroffen wird.
WElchEr InTEnTIOn fOlgT DEr EnTWErfEr?
So benennt Floyd (1984: 6f.) drei grundlegend unterschiedliche Arten von Proto-
typen in der Softwareentwicklung. Dies sind explorative, experimentelle und evo-
lutionäre Prototypen. Nach Floyd würden explorative Prototypen verwendet, um 
Requirements und Eigenschaften von Softwaresystemen zu bestimmen und deren 
Alternativen durchzuspielen. Experimentelle Prototypen würden mögliche Lösun-
gen auf ihre Umsetzbarkeit prüfen, während evolutionäre Prototypen dabei hel-
fen, Adaptionen von Requirements in der laufenden Verwendung zu simulieren 
(Floyd, 1984: 6). 
Auf der anderen Seite werden Prototypen, so Boehner et al. (2007: 1079f.), von De-
signern zur Darstellung, Partizipation von Anwendern und zur Datensammlung 
eingesetzt. Entsprechend führen Boehner aus, Ideen müssten zunächst dargestellt 
werden, um sie überhaupt kommunizieren zu können. Dafür kämen Prototypen 
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zum Einsatz, weil sie eben auf mehr Ebenen wahrnehmbar sind als nur in der 
mündlichen Kommunikation. Dies helfe daran anschließend, um Anwender zu be-
fragen und damit deren Wünsche und Anforderungen kennenzulernen. Entspre-
chend können Anwender anhand von Designprototypen ihre Anforderungen und 
Wünsche besser reflektieren und erklären (Boehner et al., 2007: 1079f.). So sind Pro-
totypen schließlich Werkzeug zur Datensammlung, um diese Wünsche und Anfor-
derungen zu dokumentieren. Nach Boehner et al. (2007) sind Prototypen zwar auf 
den Anwender ausgerichtet, aber nur vom Designer verantwortet. Im Gegensatz zu 
den Ausführungen zu den Entwickler-Prototypen stellen die Designer-Prototypen 
hier ganz klar ein Kontinuum dar, welches aufeinander aufbauend auch an einem 
Prototypen entlang ausgeführt werden kann. 
Nun ist es aber keine neue Erkenntnis, dass Prototypen zu Darstellung, Reflexion 
und Datensammlung genutzt werden. Entsprechend scheitert auch der Versuch, 
die Eingangs dargestellte ingenieursmäßige Lesart und die von Boehner et al. 
(2007) veröffentlichten Intentionen gleichrangig zusammenzubringen. Beide ge-
hen ganz klar von unterschiedlichen Ansichten aus. Jeder der Entwickler-Prototy-
pen muss in geeigneter Weise dargestellt werden, und alle erfordern Reflexion und 
Datensammlung. Damit sind die drei Eigenschaften bei Boehner et al. (2007) auch 
nicht exklusiv auf den Designer beschränkt. Obendrein sind sie damit auch in kei-
ner Weise vollständig. 
Zur Verarbeitung dieses Dilemmas bietet sich die Unterscheidung der vier Katego-
rien Implementations-Prototyp, Erscheinungsbild-Prototyp, Rollen-Prototyp und 
Integrations-Prototyp bei Houde und Hill (1997) an. Demnach werden Implemen-
tations-Prototypen verwendet, um Fragen der technischen Realisierung zu beant-
worten. Es geht bei diesen um korrekte technische Spezifikationen. Sie beantwor-
ten diese Fragen, ohne auf Eigenschaften wie das Erscheinungsbild oder die Rolle 
des Artefaktes im Leben des Anwenders einzugehen. Implementations-Prototypen 
summieren damit die drei Eigenschaften Exploration, Experiment und Evaluation 
von Requirements, allerdings ohne diese konkret zu unterscheiden. Sie sind gene-
rell dazu gedacht, Daten über technische Aspekte zu sammeln (Houde & Hill, 1997: 
9f.). Damit fügt das Konzept des Implementations-Prototypen den Entwickler-Pro-
totypen einige weitere Indikatoren hinzu, löst aber die implizierte Notwendigkeit 
der drei separaten Prototypen auf. 
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Erscheinungs-Prototypen auf der anderen Seite demonstrieren ausschließlich das 
nicht-technische Spektrum. Sie thematisieren weder die Requirements der Soft-
wareentwicklung noch eine Demonstration der technischen Umsetzbarkeit. Er-
scheinungs-Prototypen stellen die spezifische wahrnehmbare Erscheinung eines 
zukünftigen Artefaktes dar, ohne notwendigerweise dessen technischen Eigen-
schaften zu thematisieren. Sie werden entworfen, um die Wahrnehmung und das 
Erleben des Artefaktes darzustellen (Houde & Hill, 1997: 8). Damit lösen Houde 
und Hill (1997) nun recht anschaulich das eingangs dargestellte Dilemma: Entwick-
ler-Prototypen dienen der Implementation, Designer-Prototypen der Erscheinung. 
Hier gehen nun auch die Eigenschaften Darstellung, Reflexion und Datensamm-
lung sowie die drei separaten Implementationsprototypen auf. 
In Ergänzung dazu dienen rollen-Prototypen und Integrations-Prototypen zwei brei-
ter angelegten Anforderungen. So werden Rollen-Prototypen dafür verwendet, zu 
explorieren, welche Rolle ein zukünftiges Artefakt in der Lebens- und Arbeitswelt 
seines jeweiligen Anwenders haben kann. Sie sind geeignet, »to investigate questi-
ons of what an artifact could do for a user« (Houde & Hill, 1997: 6). Die vierte Grup-
pe, Integrations-Prototypen, summieren alle geplanten technischen und nichttech-
nischen Eigenschaften in einem Prototyp, der entworfen wird, um das vollständige 
Erleben und Benutzen eines Artefaktes darzustellen: »Integration prototypes are 
built to represent the complete user experience of an artifact.« (Houde & Hill, 1997: 12) 
Die beiden Kategorien Rollen-Prototyp und Integrations-Prototyp sind damit das 
praxeologische Äquivalent zu der hier bereits diskutierten Wechselwirkung von 
Entwurf und Intuition. Mit diesen zwei Kategorien skizzieren Houde und Hill 
(1997) nun zwei konkrete Konzepte, die wesentlich über die bisherigen Indikatoren 
hinausgehen, weil sie mehrere Eigenschaften von Entwickler- und Designer-Pro-
totypen bündeln und weil sie auf spezifische Versammlungen von Eigenschaften 
ausgerichtet sind bzw. Bezug darauf nehmen, welche Relevanz ein Artefakt in der 
Verwendungswelt einnimmt. Damit können Rollen-Prototypen sehr viel abstrak-
ter sein, während Integrations-Prototypen wesentlich konkreter sein müssen. Da-
rüber hinaus spielt es hier auch nur eine untergeordnete Rolle, wer der Entwerfer 
ist. Als Prototypen der Integration kommen vorhandene Artefakte in Frage, deren 
Eigenschaftsversammlungen konkret untersucht werden können. Als Rollen-Pro-
totypen kommen auch solche in Frage, die nur abstrakte Verwendungskonzepte 
skizzieren und damit auch von Anwendern selbst entworfen sein können. 
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8.2.3. Inhalt und Material
Im Grunde kann alles ein Prototyp sein, wenn klar ist, welche Eigenschaft erforscht 
oder dargestellt werden soll. Ein Buch mag der Prototyp eines tragbaren Compu-
ters sein, wenn dessen physisches Erscheinen exploriert werden soll. Das gleiche 
Buch kann auch Prototyp einer Interaktionsmetapher für das Umblättern sein. 
Ebenso können etwa Badeschaum oder die Textur von Lebensmitteln (Keck et al., 
2012) Prototypen sein, um die Struktur von Daten oder aber die visuelle Anmutung 
einer Oberfläche darzustellen.
Sowohl die Intention als auch der inhaltliche Fokus eines Prototypen sind dabei 
aus dessen Materialität heraus nicht immer offenbar und damit nicht automatisch 
selbsterklärend. Den Zweck des Prototypen bestimmt zunächst sein Verwender, 
der nicht notwendigerweise der Entwerfer ist. Es ist immer möglich, einen Entwurf 
für einen gänzlich anderen als den von seinem ursprünglichen Entwerfer inten-
dierten Zweck zu verwenden, wie etwa am Beispiel des Buches illustriert. Damit 
ist jedes Artefakt ein potentieller Prototyp und damit potentiell missverständlich. 
Ausgehend davon wird auch klar, dass das Material oder das Medium des Prototy-
pen nicht unbedingt die Erkenntnis über seinen Zweck oder Inhalt erhellen. Wenn 
ein Entwerfer die idealen physischen Dimensionen eines neuen mobilen Gerätes 
explorieren möchte, ist es gleich, ob er dafür Holz oder Bauschaum verarbeitet 
oder ein anderes mobiles Gerät rekontextualisiert verwendet. Sollen dabei Nutzer 
aktiv partizipieren, wäre unter Umständen ein leicht vom Anwender verformbares 
Material vorzuziehen. Die spezifischen Materialeigenschaften beeinflussen eben-
so den inhaltlichen Fokus des Prototypen. So, wie auch die Intention des Entwer-
fers, selbst bei gleichem Inhalt, das Material beeinflussen kann. Zwei Prototypen, 
welche die Abmessungen eines mobilen Gerätes darstellen, sind bei gleicher Di-
mension und unterschiedlichem Material möglicherweise unterschiedlich schwer 
oder können aufgrund ihrer Oberflächenstruktur das In-die-Tasche-Stecken unter-
schiedlich gut darstellen. Die Materialität beeinflusst ihrerseits durchaus auch den 
Inhalt des Prototypen.
Aus diesen Überlegungen heraus erscheint hier die Unterscheidung der Eigen-
schaften von Prototypen in eine materielle und eine inhaltliche Dimension aber-
mals plausibel. Diese Differenzierung des Inhalts vom Material ist eine sinnvolle 
185
strukturelle Ergänzung der Differenzierung des Inhalts von der Intention, wie be-
reits in der Stufe 1 ausgeführt.
DIE fEhlEnDE gEnAuIgKEIT IM BEgrIff DEr fIDElITy
Entsprechende bisherige Versuche, die eine Unterscheidung von Inhalt und Ma-
terial anstreben, konstatieren eine unauflösbare Verflechtung der Dimension des 
Materials mit der des Inhalts. So hat Buxton (2007) eine Unterscheidung zwischen 
Skizze und Prototyp versucht. Beide seien unterschiedliche Arten von Entwürfen 
und verfolgten unterschiedliche Ziele (Buxton, 2007: 139). Skizzen sind einfach mit 
Papier und Stift anzufertigen und damit schnell und billig. Prototypen sind auf-
grund ihrer umfänglicheren Materialität zwar aufwändiger anzufertigen, bilden 
aber mehr ab und sind wesentlich präziser. Skizzen helfen zu Beginn der Desig-
narbeit dabei, Ideen zu explorieren. Prototypen würden verwendet, um in späte-
ren Stufen der Designarbeit bei der Durchführung konkreter Aufgaben, wie etwa 
Usability-Tests, eingesetzt zu werden (Buxton, 2007: 138). Die Unterscheidung in 
Skizze und Prototyp wäre dementsprechend geeignet, den überwiegend analog 
gefertigten Skizzen den Fokus einer groben inhaltlichen Darstellung zuzuordnen, 
während Prototypen inhaltlich präziser sind und zusätzlich auch das Material, aus 
dem sie geschaffen sind, thematisieren. Im Folgenden wird explizit nicht dieser 
von Buxton getroffenen Differenz von Skizze und Prototyp gefolgt, die Inhalt und 
Material unauflöslich kombiniert. Vielmehr gelten alle Entwürfe als Prototypen; 
dies schließt Skizzen, Prototypen als auch fertige Produkte ein. Davon ausgehend 
wird versucht, die anhaltende Vermengung von Inhalt und Materialität von Proto-
typen in entsprechende Kategorien aufzulösen. 
Die gerade dargestellte Differenzierung von ungenauen Skizzen und präzisen 
Prototypen ist Grundlage für die Diskussion um die Fidelity, also die Genauigkeit 
von Prototypen, wie sie anhaltend rege geführt wird (vgl. Rudd et al., 1996). Nur 
wenige Ansätze, wie etwa (Arnowitz et al., 2006; Coyette et al., 2007; McCurdy 
et al., 2006; Szekely, 1995; Virzi, 1989), gehen auf spezifische Unterschiede in der 
Fidelity ein. Die meisten versuchen einen pragmatischen Ansatz, der nur auf 
bessere Verwendung aus ist und damit einem weitgehend unreflektierten An-
satz der Genauigkeit folgt (Carter & Hundhausen, 2010; Herding et al., 2009). 
Ebenso ist die Unterscheidung von Ästhetik und Funktion (vgl. Tractinsky, 
2005) kein Gradmesser der Fidelity. 
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Die Debatte um diese Genauigkeit ist hier nun deshalb von Belang, weil die ein-
zelnen Positionen eigentlich dem gleichen Anspruch folgen, Eigenschaften von 
Prototypen in umfängliche Kategorien zu organisieren. Allerdings sind diese ein-
zelnen Positionen so breit gefächert, dass sie sich entweder widersprechen oder al-
lein betrachtet die Antwort schuldig bleiben, welche Eigenschaften sie fassen und 
wie diese in den jeweils aufgestellten Systemen der Genauigkeit abgebildet werden 
können. So sehen einige Ansätze (Arnowitz et al., 2006; McCurdy et al., 2006; Virzi, 
1989) Genauigkeit als eine Größe, die inhaltliche und materielle Dimensionen nur 
gemeinsam umfasst, während andere Ansätze (Coyette et al., 2007; Hamborg et al., 
2009) sich nur auf materielle Dimensionen beziehen. 
In den folgenden Abschnitten werden die bestehenden Positionen im Sinne ei-
nes weiter emergierenden Kategoriensystems diskutiert. Dieses Vorgehen folgt 
weitestgehend den Kategorien Inhalt und Material und nicht den Beiträgen der 
jeweiligen Positionen. Das soll nicht bedeuten, die diskutierten Eigenschaften wä-
ren vollständig unabhängig voneinander, aber das Ziel eines Kategoriensystems 
macht diese Aufteilung formal notwendig. Dieses Vorgehen mag es daher im Ein-
zelfall erforderlich machen, dass der Leser zwischen einzelnen Abschnitten alter-
nieren muss, um sich ein kohärentes Bild einer bestimmten Position in der Litera-
tur zu machen.
8.2.3.1. InHALT:  
funKTIOn, InTErAKTIVITäT, ErSchEInung, InfOrMATIOn/DATEn
gEnAuIgKEIT DES InhAlTS
Fidelity oder Genauigkeit von Prototypen im Interaktionsdesign wurde zuerst von 
Virzi (1989) beschrieben, als »a measure of how authentic or realistic a prototype 
appears to the user when it is compared to the actual service« (Virzi, 1989: 224). Die 
dafür maßgeblichen Eigenschaften seien die Anzahl der Funktionen, der grad an 
Funktionalität, Ähnlichkeit der Interaktion und Look-and-Feel, also die gestaltung 
oder Erscheinung (Virzi, 1989). 
Sei eine dieser Eigenschaften so dargestellt, dass ein Anwender deren Unzuläng-
lichkeiten erkenne, dann handle es sich um einen Prototypen niedriger Genauig-
keit. Diese Anlehnung an den Turing-Test, die hier zugrunde gelegt wird, ist natür-
lich problematisch. Denn nur, wenn ein Anwender das Fehlen von Eigenschaften 
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eines Prototypen bemerke, handle es sich dieser Definition entsprechend um ei-
nen Prototypen niedriger Genauigkeit. Bemerkte der Anwender das Fehlen einer 
Funktionalität nicht, hätte der gleiche Prototyp eine hohe Genauigkeit. Nach Virzi 
(1989) könnte dieser Prototyp dabei in beiden Fällen die gleiche Erscheinung mit 
den Funktionen und Interaktionen des Endproduktes darstellen und dennoch 
unterschiedliche Genauigkeiten haben. Diese Ausführung mag die Definition 
überspitzen, soll aber auf zwei grundlegende Irrtümer und eine zentrale Erkennt-
nis aufmerksam machen. Zum einen muss durch die bloße Wahrnehmung eines 
Prototypen dem Anwender nicht die Intention des Entwerfers, noch der Inhalt des 
Artefaktes gewahr werden, so wie vom Material nicht auf Inhalt oder Intention 
geschlossen werden kann. Zum anderen kann die Wahrnehmung des Anwenders 
beim Entwerfen nicht verlässlich vorhergesagt werden. Man denke nur an das Bei-
spiel von Buch oder Bauschaum zur Darstellung der Dimensionen eines digitalen 
Gerätes. Dies ist in Virzis (1989) Ausführungen aber tatsächlich egal, weil hier die 
Genauigkeit nicht von Medium oder Materialität abhängig ist, sondern nur von 
der Vollständigkeit des Inhalts in Funktion, Interaktion und Erscheinung. Diese drei 
grundlegenden inhaltlichen Kategorien wurden in Grundzügen bereits am Bei-
spiel der Betonschwelle in Stufe 1 entwickelt.
gestaltung, Erscheinung, Look-and-Feel, sind explizit nicht identisch mit dem Materi-
al. Zur Gestaltung gehören Eigenschaften wie Größe oder Farbe, während das Material 
diese Eigenschaften nur darstellt. Die Erscheinung eines Prototypen kann mit Hilfe ei-
nes Buchs oder in Bauschaum dargestellt werden, die Farbe kann auf virtueller oder 
realer Oberfläche materialisiert werden. Nebenher ist Look-and-Feel missverständlich, 
weil der Begriff zwei Arten der Wahrnehmung zu bevorzugen scheint. Es lässt sich so 
konstatieren, dass Virzi (1989) in dieser Definition über den gerade diskutierten Dua-
lismus von Skizze und Prototyp hinausgeht, in seiner Ausführung aber nur inhaltliche 
Eigenschaften bestimmt und über das Material oder das Medium gar keine Aussage 
trifft. Nach Virzi ist Genauigkeit eine Größe, welche die Gesamtgenauigkeit eines Pro-
totypen mit unterschiedlichen inhaltlichen Eigenschaften auf die jeweils niedrigste 
reduziert. Allerdings liegen diese unterschiedlichen Genauigkeiten nicht quer zu den 
einzelnen inhaltlichen Dimensionen und sind daher unabhängig voneinander zu be-
trachten, was im Folgenden zu zeigen ist.
Zunächst lassen sich damit Funktion, Interaktion und Gestaltung/Erscheinung 
festhalten. Sie werden in den nächsten drei Abschnitten einzeln diskutiert.
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funKTIOn
Die erste dieser drei Kategorien ist nun zugleich die problematischste, weil in der 
Literatur die Funktionalität in zwei voneinander unabhängigen Dimensionen dis-
kutiert wird. Virzi (1989) orientiert sich hier explizit an Nielsen (1989), der ebenso 
wie bereits Floyd (1984) horizontale und vertikale Prototypen unterscheidet. 
Horizontale Prototypen beinhalten die Gesamtanzahl der funktionalen Eigen-
schaften mit reduzierter Gesamtfunktionalität (Nielsen, 1989; Virzi, 1989) bzw. 
mit reduziertem Detailgrad (Floyd, 1984: 4). Im Gegensatz dazu umfassen vertikale 
Prototypen nicht die Gesamtanzahl der funktionalen Eigenschaften: »Only selec-
ted functions are included« (Floyd, 1984: 4). Allerdings sind die Funktionen, die im-
plementiert werden, funktional vollständig (Virzi, 1989: 227) bzw. in ihrer »inten-
ded final form« (Floyd, 1984: 4).
Kongruent dazu werden die Eigenschaften horizontaler Prototypen auch als Brei-
te der Funktionalität beschrieben: »A broadly functional prototype would include 
approximations for most of the various functionality […] A broadly functional proto-
type gives users a better understanding of the range of capabilities« (McCurdy et al., 
2006: 1235). Während vertikale Prototypen die Frage beantworten: »To what level 
of detail is any one feature or sequence represented?« (McCurdy, 2006: 1235, Hervor-
hebung durch den Autor)
Dies soll kurz an einem Beispiel dargestellt werden. Der Prototyp der grafischen 
Oberfläche eines Fahrkartenautomaten kann funktional breit angelegt sein. Damit 
kann der Umfang der geplanten Funktionalitäten in Grundzügen dargestellt wer-
den. Man kann also Fahrscheine kaufen und Fahrplanauskünfte einholen. Funkti-
onale Tiefe hingegen würde bedeuten, der Kauf einer einfachen Fahrt mit Bargeld 
vom ersten Tastendruck bis zur Ausgabe von Wechselgeld und Fahrkarte (entwer-
tet oder nicht) würde vollständig dargestellt und funktionell ermöglicht.
Die Frage, die ein Prototyp mit breiter Funktionalität beantwortet, ist: Sind alle 
geplanten Funktionen grundsätzlich dargestellt? Damit stellt er die Gesamtfunk-
tionalität des zukünftigen Artefaktes dar. Die Tiefe von Funktionalität hingegen 
beschreibt den Detailgrad einer einzelnen Funktion. 
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Die Unterscheidung der Breite als Vollständigkeit und Tiefe als Detailgrad von 
Funktionalität erscheint durchaus geeignet, um die Dimension von Prototypen zu 
beschreiben. Allerdings ist es zu kurz gedacht, diese beiden Dimensionen nur auf 
die Funktionalität zu beschränken. So können beispielsweise auch Interaktivität 
und Erscheinung unterschiedliche Ebenen von Vollständigkeit und Detailgrad auf-
weisen. Daher wird hier für eine Trennung in verschiedene Kategorien argumen-
tiert. 
Zunächst die inhaltliche Kategorie der Funktion selbst. Wieder am Beispiel: Kann 
man Fahrkarten kaufen oder nur abholen? Gibt es Fahrplanauskünfte? Also: Wel-
che Funktionen stellt der Prototyp zur Verfügung? Und schließlich: Welche Funk-
tionen erwarten Nutzer? Am Beispiel: Zeigt der Automat die aktuelle Uhrzeit an? 
Zweitens eine Kategorie der Vollständigkeit von all dem, was funktional umfasst 
wird. Anders gesagt: Kann man mit Münzen, Scheinen, Kreditkarten, Geldkarten, 
Gutscheinen bezahlen und gibt es eine Übersichtskarte der Umgebung zum Aus-
drucken oder nur einen Schienennetzplan des Landes? Und schließlich eine eigene 
Dimension des Detailgrades. Wie ist die Funktion der Zahlung mit Bargeld konkret 
ausgearbeitet? 
Die Kategorien Umfang und Detailtiefe sind nicht auf Funktionalität allein be-
schränkt und erscheinen hier der Kategorie des Materials zugehörig. 
InTErAKTIVITäT
Interaktivität beschreibt die Wege, wie Anwender und Artefakt in Verbindung tre-
ten können. Was Virzi (1989) als Interaktion eingeführt hatte, wird auch als Inter-
aktionsvielfalt beschrieben; etwa von McCurdy et al. als die Repräsentation der 
Interaktion zwischen Mensch und Artefakt. Dazu zählen sowohl die Darstellung 
von Systemeigenschaften als auch die Aufnahme von Nutzeraktionen (McCurdy 
et al., 2006: 1235). Interaktivität kann entsprechend als zweiteilig beschrieben wer-
den. Diese Dichotomie findet sich ebenso in der Beschreibung von Arnowitz et al. 
(2006). Ihre Definition als Interaktionsdesign ist zwar irreführend, weil sie in Ab-
grenzung zu der hier getroffenen Definition nur Interaktion meint. Aber nach Ar-
nowitz (2006) beschreibe dies, wie Anwender mit der Anwendung umgehen kön-
nen und wie die Anwendung auf diese Anfragen reagiere. 
190
Interaktivität ist also zunächst die Aktion oder reaktion eines Anwenders, die einer 
Aktion oder reaktion des Artefaktes vorausgeht oder an diese anschließt. In Vertie-
fung dessen ist es sinnvoll, zwischen den Eingaben, die Anwender machen können, 
und den Ausgaben des Artefaktes zu unterscheiden. Eine passenden Taxonomie 
dieser beiden Dimensionen hat Agah (2000) angeboten.
Ein Artefakt kann Informationen visuell darstellen, sei es als Bild oder als Daten 
(Agah, 2000: 91). Anwendereingaben können durch Aufzeichnung der Bewegung 
der Finger beim Tastendrücken oder auf einem Touchpad, der Bewegung einer 
Maus oder eines Joysticks mit der Hand oder in einem Datenhandschuh ausge-
führt werden. Ebenso möglich ist die Verfolgung von Anwendereingaben durch 
Eye-Tracking, Gestenerkennung oder Kopfbewegung (Agah, 2000: 91f.; Klemmer 
et al., 2006). Ebenso kann Audio vom Artefakt generiert oder abgespielt werden 
(Agah, 2000: 94). Anwender können beispielsweise mit geräusch- oder Sprachein-
gabe reagieren (Agah, 2000: 95). Die interaktive Reaktion des Computers mittels 
eines animierten gesichts (Agah, 2000: 97) ist denkbar. Ebenso kann das Artefakt 
auf den gesichtsausdruck des Anwenders reagieren (Agah, 2000: 96). Das Artefakt 
kann erkennen, dass ein Anwender interagieren möchte, oder diesen wiedererken-
nen, beispielsweise um ihn zu authentifizieren. Ein Artefakt kann taktiles Feedback 
geben, indem eine Oberfläche verändert wird, wie etwa bei einer Braille-Zeile, ei-
nem Display für Blinde, das dynamisch Braille-Zeichen darstellt, oder durch Vibra-
tionsfeedback wie bei einem Mobiltelefon. Physisches Feedback gibt es etwa auch 
bei Steuerknüppeln in Flugzeugen oder für Simulation und Spiel. Diese können 
die Schwierigkeit oder Gefährlichkeit eines Manövers durch stärkeren Widerstand 
zur Bewegung des Steuerknüppels durch den Anwender in die entsprechende Rich-
tung darstellen (Agah, 2000: 95). Anwendereingaben sind hier durch Bewegung im 
Raum, die interpretiert wird, und Bewegung von Eingabegeräten, die aufgezeich-
net wird, möglich. Biodynamische Maße, die durch Sensorik erfasst werden, wie 
etwa Herz- oder Atemfrequenz, Muskel- oder Körperbewegung können interaktive 
Anwendereingaben sein, ebenso wie Messung von Temperatur, die Anwesenheit 
eines oder mehrerer Anwender antizipieren hilft oder überhaupt Funktionen in-
teraktiv auslösen lässt (Agah, 2000: 96ff.). Ein Artefakt kann seine Temperatur ver-
ändern, etwa indem es mittels eines Bedienhandschuhs dem Anwender Kälte oder 
Wärme kommuniziert (Agah, 2000: 97). 
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Diese interaktiven Inhaltseigenschaften sind die wichtigsten, können aber nicht 
vollständig sein: Man denke an die Menge spezieller Geräte, etwa in der Interak-
tion mit Robotern und spezifischer Sensorik, die bereits vorhanden bzw. denkbar 
sind. Ebenso sind komplexe Veränderungen der Umwelt des Anwenders als inter-
aktive Reaktion eines Artefaktes denkbar (Agah, 2000: 98; Ballagas et al., 2003). 
Entsprechend sind die Dimensionen der Interaktivität nach Anwender- und Arte-
faktinteraktion trennbar.
Zur näheren Beschreibung der Dimension einzelner Interaktionen haben Diefen-
bach et al. (2010a) ein Interaktionsvokabular vorgeschlagen. Die Adjektivpaare der 
Interaktionsästhetik beziehen sich dabei auf den gleichen Inhalt – also die gleiche 
Interaktion – sind aber in ihrer Form unterschiedlich: »Mit Hilfe des Interakti-
onsvokabulars sollte sich beschreiben lassen, worin der Unterschied zwischen zwei 
Interaktionsformen mit gleichem Effekt besteht« (Diefenbach et al., 2010a: 2, Her-
vorhebung im Original). Dazu wurden diese Adjektivpaare beschrieben: »langsam 
– schnell, abgestuft – stufenlos, ungefähr – präzise, behutsam – kraftvoll, sofort – ver-
zögert, stabil – sich verändernd, vermittelt – direkt, räumliche Trennung – räumliche 
Nähe, beiläufig – gezielt, verdeckt – offensichtlich, anspruchslos – aufmerksamkeits-
bedürftig« (Diefenbach et al., 2010a: 6).
Als Einsatzmöglichkeit ist die »Unterstützung bei der Konzipierung und Spezifizie-
rung von Interaktionskonzepten« (Diefenbach et al., 2010a: 6) angegeben. Diese 
Eigenschaften werden hier zunächst als Kategorie des Materials – nämlich unab-
hängig vom Inhalt, wie im Experiment belegt – festgehalten, und an späterer Stel-
le gemeinsam mit den weiteren Eigenschaften des Materials diskutiert. In einer 
paral lelen Untersuchung haben auch Lim et al. (2009) sieben derartige Adjektiv-
paare diskutiert, die sich mit denen von Diefenbach et al. teilweise decken und des-
halb hier nicht einzeln diskutiert werden. Lim et al. schließen parallel zu Diefen-
bach et al.: »The set of interactivity attributes can be used as a design language to 
describe the shapes of interactivity« (Lim et al., 2009: 108).
ErSchEInung
Erscheinung ist hier bisher als größe, Farbe oder Form eingeführt worden. Erschei-
nung umfasst alle physischen Eigenschaften, egal wie diese wahrnehmbar sind. 
Dazu gehören neben den erwähnten auch gewicht, Proportion, Textur, Sound (Saf-
fer, 2007: 48f.). Diese sieben Eigenschaften machen gemeinsam die Erscheinung 
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aus: »Nearly every design has some sort of appearance, even if that appearance is a 
simple command line« (Saffer, 2007: 50). Genauer auf den Punkt ist die Kategorie 
der Erscheinung nicht zu beschreiben. McCurdy et al. bestimmen als Gestaltung 
eine visuelle gestaltungstiefe, die von handgezeichneten Skizzen bis zur pixelge-
nauen Darstellung reiche (McCurdy et al., 2006: 1235). Dies reduziert zum einen auf 
nur visuelle Merkmale und vermischt zum anderen den Inhalt mit einer Dimensi-
on des gerade eingeführten Detailgrades. Auch Arnowitz et al. explizieren mit Gra-
fikdesign nur die visuellen Eigenschaften von grafischen Elementen in Form und 
Farbe (Arnowitz et al., 2006: 94f.) und fügen dem Kategoriensystem damit nichts 
Neues hinzu.
Der skizzenhafte, pixelpräzise Detailgrad (McCurdy et al., 2006: 1235) sowie der Ab-
straktionsgrad (Arnowitz et al., 2006: 94f.) entsprechen nicht der inhaltlichen 
Dimension des Erscheinens. Dazu führt Arnowitz aus, in Wireframes wäre die 
Genauigkeit des Grafikdesigns gering, weil hier auf alle Elemente der grafischen 
Gestaltung verzichtet würde (Arnowitz et al., 2006: 94f.). Der von Arnowitz et al. ge-
troffene Umkehrschluss trifft jedoch nicht zu, wonach nur in Darstellungen mit-
hilfe komplexerer grafischer Hilfsmittel eine höhere Genauigkeit erreicht werden 
könne (Arnowitz et al., 2006: 94f.). Auch Wireframes werden, selbst wenn sie von 
Hand gezeichnet würden, aus Linien und Formen zusammengesetzt und haben, 
wie ja selbst eine Kommandozeile, eine visuelle Erscheinung, deren Erscheinung 
und deren Detailgrad vom Entwerfer bewusst oder unbewusst bestimmt wird. Es 
ist also vielmehr so, dass Formen der Erscheinung vorhanden sind, diese aber eben 
mit wenig oder viel Detail ausgearbeitet wurden. Die Detailtiefe und der Abstrakti-
onsgrad des Erscheinens sind damit offenkundig konkordant zur bisherigen Kate-
gorie der Detailtiefe.
Zu der Frage, ob Raum und Struktur inhaltliche oder materielle Eigenschaften 
sind, finden sich bei den zitierten Autoren divergierende Ansichten. Saffer zählt 
zunächst auch Struktur, als die Anordnung von Elementen, zur Erscheinung. Aller-
dings fügt er hinzu, Struktur sei eine Dimension, die generell Elementanordnun-
gen abbildet (Saffer, 2007: 45). Arnowitz et al. (2006: 94f.) auf der anderen Seite se-
hen die Anordnung auf der Oberfläche nur als eine Eigenschaft des Grafikdesigns. 
Dies mag in dieser engen Definition gegeben sein; über diese hinausgehend wird 
die Anordnung auf der Oberfläche hier in Übereinstimmung mit Saffer (2007: 45) 
als Anordnung/raum/Struktur behandelt. Diese eigene, unabhängige Kategorie ist 
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keine inhaltliche Kategorie, weil sie jede inhaltliche Eigenschaft präzisieren kann. 
Funktionen wie Interaktionen können in räumlicher Nähe stattfinden, so wie Ele-
mente visuell neben- oder untereinander dargestellt werden können.
InfOrMATIOn/DATEn
In der Literatur bemerkenswert unberücksichtigt ist die Kategorie der Semantik im 
Sinne der tatsächlich dargestellten Informationen. »Semantischer Inhalt« – in Ab-
grenzung zur ebenso benannten Dimension des Inhalts von Prototypen – wird hier 
erläutert. Um diese Unterscheidung auch sprachlich zu unterstreichen, wird dieser 
fortan als Information/Daten bezeichnet. Den Begriff Daten findet man so auch bei 
McCurdy et al. So könne ein Prototyp die vollständige Datenbasis eines vorhan-
denen Artefaktes beinhalten und verschiedene Arten der Interaktion mit diesen 
Daten untersuchen. Umgekehrt kann beispielsweise bei gleicher Interaktion oder 
Funktion untersucht werden, inwieweit sich andere Daten in dieser Weise verwen-
den oder darstellen lassen (McCurdy et al., 2006: 1235). Daten können schriftlich, 
verbal, auditiv oder audiovisuell formulierte Informationen in Zahlen, Überschrif-
ten, Texten, nachrichten, Schaltflächen-Labels usw. sein. In Ergänzung zur Detailtie-
fe können im Prototyp Schaltflächen mit groben Substantiven oder den präzisen 
endgültigen Formulierungen beschriftet sein, während die anderen Inhalte durch 
Blindtext oder Fake-Daten ausgetauscht sind (Arnowitz et al., 2006: 96f.). Dies ist 
grundlegend – wenngleich schwer verbalisierbar – unabhängig von der Vollstän-
digkeit, die das Vorkommen beispielsweise aller Schaltflächenbeschriftungen in 
abstrakter Form skizziert, aber eben noch nicht in der endgültigen Formulierung.
8.2.3.2. MATErIAL:  
MEDIuM, DETAIlTIEfE, AuSprägung, rAuM, ZEIT, VOllSTänDIgKEIT
MEDIuM
Bisher vollkommen unberücksichtigt sind nun allerdings Material und Medium 
des Prototypen. Das Medium wird in der Literatur oftmals mit Erscheinen oder 
Information/Daten gleichgesetzt. Beispielsweise beschreiben Arnowitz et al. (2006: 
94f.) Text, Symbol, Illustration, Fotografie und Animation als Eigenschaften des Medi-
ums. Dies stimmt im Kontext von Arnowitz’ enger Definition des Erscheinens als 
Grafikdesign, ist aber in Hinblick auf ein detailliertes Kategoriensystem, das über 
diese eingeschränkte Definition hinausgeht, kritisch zu betrachten. 
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Man mag hier argumentieren, Animation, Storyboard oder Video gingen deutlich 
über die Eigenschaften statischer grafischer Elemente hinaus, weil sie Kombina-
tionen zeitlicher, räumlicher, narrativer und interaktiver Elemente sind. Zudem 
fügen sie unterschiedlichen Dimensionen des auditiven und visuellen Erschei-
nens in unterschiedliche Darstellungen zusammen. So beschrieben sind sie aber 
nur Versammlungen bereits beschriebener inhaltlicher Eigenschaften und grün-
den keine eigene inhaltliche Kategorie. Allerdings stellt dies auch die Frage, ob der 
Sinngehalt in kombinierter Darstellung von Text, Symbol, Illustration oder Foto-
grafie tatsächlich unterschiedlich ist. Während dies im weiteren Sinn medientheo-
retisch zu bejahen ist, vgl. etwa McLuhan (2011), ist hier auch gezeigt worden, dass 
jegliche Kombination von Intention, Inhalt und Material verschieden rezipiert 
werden kann. 
Für die Beschreibung von Prototypen im engeren Sinne entsteht durch Kombi-
nation aber keine neue Kategorie. Um dies zu prüfen, sind zwei Fragen relevant. 
Ers tens, werden Prototypen, die in unterschiedlichen Repräsentanzen von Text, 
Bild, Animation oder Video beschrieben werden, unterschiedlich interpretiert? 
Zweitens, ist in unterschiedlichen Medien, im Sinne des Werkstoffes der Ausfor-
mung, der gleiche Inhalt abbildbar?
Zum Thema zur Interpretation einer Repräsentanz haben zunächst Diefenbach et 
al. (2010b) gezeigt, dass die gleiche Aussage, im Sinne der Daten oder der Informa-
tion eines Konzeptes, bei unterschiedlicher Repräsentation in Text, Text und Bild 
sowie Text und Video von Anwendern als inhaltlich gleich wahrgenommen wird. 
Allerdings neigen die Autoren auch zu der Vermutung, ihre limitierte Studie hät-
te Unterschiede der Repräsentationen gar nicht zeigen können. Die Baseline der 
Studie war Text, der bereits alle konzeptuellen Informationen beinhaltete und für 
die weiteren Repräsentationen nur um Darstellungen von Bild und Video erwei-
tert wurde (Diefenbach et al., 2010b: 634). Diefenbach et al. lassen also explizit die 
Möglichkeit offen, dass unterschiedliche Repräsentationen zur Darstellung unter-
schiedlicher Inhalte unterschiedlich gut geeignet sein könnten: »Characteristics 
may only be disclosed in representations that support the conveyance of according 
information, which in consequence, leads to assessments depending on the repre-
sentation.« (Diefenbach et al., 2010b: 634) In Ergänzung dessen haben Sellen et al. 
die semantisch gleichen Informationen, die in unterschiedlichen Repräsentanzen 
dargestellt wurden, untersucht. Hier gab es für zwei untersuchte Nutzergruppen 
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Differenzen in der Wahrnehmung des Inhalts in den Formaten Video und Story-
board: »When using scenario-based prototypes to elicit feedback […] participant 
responses vary based on the […] format of the prototype they are presented with.« 
(Sellen et al., 2009: 638)
Dies stützt die Erkenntnis, dass unterschiedliche Prototypen unterschiedlich inter-
pretiert werden, wenn der gleiche Inhalt unterschiedlich repräsentiert wird, aber 
nicht die Argumentation, dies gründe eine eigene Dimension. Schließlich hatten 
auch Sellen et al. explizit eine größtmögliche semantische Ähnlichkeit angestrebt: 
»We made two prototypes of this scenario – one a storyboard and one a video. We 
attempted to minimize differences between the two« (Sellen et al., 2009: 636).
Diesen Erkenntnissen soll hier gefolgt werden. So ist gezeigt worden, dass inhalt-
liche Dimensionen wie Interaktion in unterschiedlichen Repräsentanzen wie Vi-
deo oder Storyboard beschrieben werden können, ohne dafür diese inhaltlichen 
Elemente zu verwenden. Entsprechendes lässt sich beispielsweise auch für andere 
inhaltliche wie etwa funktionale Eigenschaften entwickeln, die in Text, Bild oder 
Video unterschiedlich repräsentiert werden können, ohne tatsächlich funktional 
zu sein. Ein Text, ein Bild oder ein Video kann ein Prototyp sein; sie können dabei 
die gleichen Informationen, Funktionen und Interaktionen darstellen. Sie treten 
dabei auditiv oder visuell in Erscheinung und können dabei selbst funktional oder 
interaktiv sein. 
Die zweite Frage betrifft die stoffliche Facette des Prototypen. Aus welchem Werk-
stoff, im Sinne des Wortes Material, besteht dieser? Dieses Medium kann digital 
oder analog sein. Als analoges Material kommen, dies ist hier am Rande bereits 
gezeigt worden, beispielsweise Bauschaum oder Holz in Frage. Als digitales Mate-
rial mag gelten, ob der Prototyp in einer Programmiersprache entworfen wurde 
oder in einem Grafikprogramm gezeichnet wurde. An diesen einfachen Beispielen 
wird abermals klar, dass Inhalt und Material zwar unabhängig voneinander sind, 
weil der gleiche Inhalt in verschiedenem Material dargestellt werden kann, aber 
dennoch einige Verbindungen bestehen. Holz ist schlechter verformbar als Bau-
schaum. Ein programmierter Prototyp kann die Funktion eines Smartphones bes-
ser darstellen als ein Bild aus einem Grafikprogramm: Mittels letzterem mag hin-
gegen das Erscheinen einfacher zu zeigen sein.
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In Kongruenz zu diesem Vorschlag, den Werkstoff, das Medium als Unterkategorie 
des Materials zu klassifizieren, haben Liu und Khooshabeh (2003) nachgewiesen, 
dass Anwender bei gleichem Informationsgehalt digitale Prototypen mehr kom-
mentieren und extensiver explorieren, als solche aus Papier. Auch Sefelin et al. 
(2003) bestätigen dieses Gefälle im Explorationsverhalten unterschiedlicher Dar-
stellungsmedien. Allerdings sei die Menge der erkannten Fehler, unabhängig vom 
Medium des Prototypen, gleich. 
In Ergänzung zu Liu und Khooshabeh (2003) und Sefelin et al. (2003) haben Ham-
borg et al. im Experiment, bei gleicher Funktion und gleicher Interaktion, Medium 
und »Realitätsnähe« von Prototypen differenziert. Die unterschiedenen Medien 
waren hier abermals Papier und Computer, während die Realitätsnähe durch »zeit-
verzögertes vs. direktes Antwortverhalten« (Hamborg et al., 2009: 266) kontrolliert 
wurde. Hamborg et al. belegen im Experiment, dass »Medium und die Realitätsnä-
he von Prototypen nicht gleichbedeutend sind« (Hamborg et al., 2009: 271). 
Diese beschriebenen Bestätigungen in Experimenten bieten eine Basis, das Medi-
um als Kategorie des Materials, das getrennt vom Inhalt zu betrachten ist, zu vali-
dieren. Realitätsnähe in der hier gezeigten Lesart entspräche einer weiteren, eige-
nen Kategorie Zeit, weil der Indikator »Antwortverhalten« hier als Zeitverzögerung 
oder Direktheit dargestellt wurde.
Das Medium ist die erste und wichtigste Dimension des Materials, es ist dabei die 
manifeste Ausformulierung des Prototypen in einem bestimmten Werkstoff.
Weitere Kategorien der Materialität, wie die bereits skizzierten Detailtiefe, Um-
fang/Vollständigkeit und Zeit sind hier mit den Kategorien des Inhalts und der ers-
ten Kategorie des Materials bereits parallel mitlaufend entwickelt worden. Diese, 
so ist argumentiert worden, sind nicht gleichbedeutend mit dem Inhalt, in der Art, 
dass sie geeignet sind, eine jede inhaltliche Dimension präziser zu beschreiben. Sie 
sind der Kategorie des Materials zugehörig, welches im weiteren Verlauf zusam-
mengefasst wird und in der anschließenden Analyse der Fallstudien zu explizieren 
und zu konkretisieren ist. 
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DETAIlTIEfE, ABSTrAKTIOn, DETAIlgrAD
Für die Kategorie des Detailgrades wurden bisher präzisierende Eigenschaften aller 
inhaltlichen Dimensionen aufgestellt. 
Dabei ist festzustellen, dass hier für alle inhaltlichen Kategorien präzisierende Ei-
genschaften aufgestellt sind, die zumindest hypothetisch der Kategorie Detailtiefe 
zuzuordnen sind. Um dieses Konzept der »Tiefe« – im Gegensatz zur »Breite«, wie 
sie nachfolgend als Vollständigkeit/ Umfang diskutiert wird – zu schärfen, ist es 
zunächst notwendig, diese Eigenschaften zu bündeln. Dabei ist festzustellen, dass 
die Interaktionseigenschaften Interaktionen zwar präziser beschreiben, aber keine 
Gliederung anhand eines Detailgrades bestimmen, sehr wohl aber geeignet sind, 
weitere materielle Dimensionen zu bestimmen. Die anderen, Detailtiefe spezifizie-
renden Eigenschaften, sind einfach generalisierbar, weil hier immer ein Spektrum 
von einer groben, abstrakten Skizzierung hin zu einer präzise ausformulierten 
Darstellung gemeint ist. 
AuSprägung
Die vollständige Menge des Interaktionsvokabulars (Diefenbach et al., 2010a: 2) ist 
der Kategorie Detailtiefe nicht zugehörig. Allerdings sind einige der Adjektivpaare 
dieser abstrakten sprachlichen Konzeption durchaus dafür geeignet, die Ausprä-
gung mehrerer inhaltlicher Eigenschaften zu beschreiben.
So ist es etwa schlüssig, dass Daten verdeckt oder offensichtlich dargestellt werden, 
wie diese auch beiläufig oder gezielt in Erscheinung treten können. Auch könnte 
die Anwenderinteraktion bei einem Thermostat abgestuft (warm, mittel, kalt) oder 
stufenlos (0 bis 20 Grad) möglich sein. So, wie das Halten der gewünschten Raum-
temperatur funktional manuell und damit ungefähr oder durch verdeckte automa-
tische Messung präzise bewerkstelligt werden kann. Abgestuft und stufenlos sind 
auch denkbar als Dimensionen der visuellen Erscheinung der Temperatur auf dem 
Thermostat als zwei Farben Rot und Blau für die extremsten Temperaturzustände 
oder als Farbverlauf derselben. Dieser Ausführung folgend skizzieren diese Eigen-
schaften eine Kategorie Ausprägung einer inhaltlichen Eigenschaft – sie beschrei-
ben eine inhaltliche Eigenschaft in Abstufung, Präzision und Direktheit also näher.
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rAuM, AnOrDnung
Diese Kategorisierung des Interaktionsvokabulars fortführend sind räumliche 
Trennung und räumlich nähe (Diefenbach et al., 2010a: 2) spezifische Eigenschaften 
des Raums, der bereits als eigene materielle Kategorie deduziert wurde.
Die Art und Weise, wie Informationen oder Daten angeordnet und strukturiert 
werden, wird als Informationsdesign beschrieben (Arnowitz et al., 2006: 92). Diese 
Lesart lässt sich auf die weiteren inhaltlichen Eigenschaften ausdehnen. So lässt 
sich die Struktur von Funktionen eines Interfaces mittels eines Cardsortings dar-
stellen. Dabei wird nur die Zugehörigkeit von Elementen zueinander dargestellt. In 
einem Wireframe wird nicht nur diese strukturelle Zugehörigkeit dargestellt, son-
dern zusätzlich auch eine Anordnung in der Fläche. Dies gilt entsprechend auch für 
das räumliche Verhältnis von Interaktionen oder audiovisuellen Erscheinungen. 
Entsprechend beschreibt die Kategorie Raum die Anordnung und Struktur inhalt-
licher Eigenschaften.
ZEIT
Die Kategorie Zeit ist bisher als Antwortverhalten beschrieben worden. Einige wei-
tere Adjektiv-Paare des Interaktionsvokabulars (Diefenbach et al., 2010a: 2) erschei-
nen schließlich als geeignet, diese Kategorie Zeit zu vervollständigen. Dies sind 
die Adjektive langsam, schnell, sofort, verzögert, stabil und sich verändernd. Sie be-
gründen eine Kategorie der Temporalität. Auch diese ist von Ausprägung und De-
tailgrad unabhängig. Denn eine langsam ausgelöste Funktion ist dadurch nicht de-
tailärmer als eine schnell ausgelöste, so wie eine verzögerte Interaktion nicht grob 
skizzenhaft sein muss wie eine sofortige. So ist auch eine sich verändernde visuel-
le Erscheinung nicht detailärmer. Ganz im Gegenteil, so lassen sich beispielsweise 
Eigenschaften von Animationen gut beschreiben. Daher sind die temporalen Ei-
genschaften weder dem Detailgrad noch der Ausprägung zugehörig. Die Kategorie 
Zeit scheint quer zu allen inhaltlichen Dimensionen zu liegen und wird daher als 
eigene Kategorie der Materialität formuliert. Dabei sind die enthaltenen Adjektive 
in drei Unterkategorien geschwindigkeit, reaktion und Konstanz aufgeteilt.
Die verbleibenden Adjektiv-Paare anspruchslos und aufmerksamkeitsbedürftig so-
wie behutsam und kraftvoll sind im Kontext von Prototypen ausschließlich emo-
tional konnotiert. Sie sind geschmäcklerisch gefärbt und werden daher nicht be-
rücksichtigt.
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uMfAng, VOllSTänDIgKEIT
In Abgrenzung zur bisher beschriebenen »Tiefe«, bietet die Forschungsliteratur 
zur »Breite« im Sinne einer Vollständigkeit einer inhaltlichen Eigenschaft des 
Artefaktes nur das bereits diskutierte Konzept der funktionalen Breite und der 
Vollständigkeit der Informationen (Floyd, 1984; Virzi, 1989) an. In Parallelität zur 
funktionalen Breite, erscheint es geboten, eine Kategorie Umfang zu skizzieren, die 
geeignet scheint, die Vollständigkeit aller inhaltlicher Dimensionen zu beschreiben. 
Diese Kürze gebietet es besonders, diese Kategorie in der Analyse zu überprüfen.
8.2.4. Zusammenfassung
Die bis hierher diskutierten Dimensionen Entwerfer und Intention sagen wenig 
darüber aus, wie diese Implementations-, Integrations-, Rollen- und Erscheinungs-
Prototypen beschaffen sind, also ob sie beispielsweise digital oder analog entwor-
fen oder dargestellt sind. Sie legen allerdings einige Schlüsse über ihre Beschaf-
fenheit nahe – besonders, weil ausgeführt wurde, dass Entwickler-Prototypen 
technische Fragen thematisieren und Designer-Prototypen auf nicht-technischen 
Fragen fokussieren. Diese Implikation, dass es Dopplungen zwischen Intention 
und Inhalt gibt, bedarf genauerer Untersuchung. So ist aktuell anhand der For-
schungsliteratur die Folgerung möglich, dass Implementations-Prototypen auf 
den Inhalt der Funktion rekurrieren, während Erscheinungs-Prototypen entlang 
des Inhalts Erscheinung aufgebaut sind. Erst Rollen- bzw. Integrations-Prototypen 
könnten demnach mehrere Inhalte subsummieren und damit über eine symmet-
rische Zuweisung hinausgehen. 
Es bleibt nun der Analyse in Stufe 3 vorbehalten, zu untersuchen, ob bestimmte 
Intentionen auch bestimmte inhaltliche Eigenschaften erfordern. 
Die analysierte Forschungsliteratur unterscheidet die Verwendung von Prototy-
pen anhand der Absichten bzw. Intentionen, die ihnen ihre jeweiligen Entwerfer 
zuschreiben. Das bedeutet aber auch, dass Entwickler und Designer mit Prototy-
pen grundlegend anders umgehen, weil sie andere Erkenntnisinteressen verfol-
gen. Darüber deutet die Argumentation nach Floyd (1984) darauf hin, dass Prototy-
pen jeweils einen eingeschriebenen Zweck haben. Nach Boehner et al. (2007) und 
Houde und Hill (1997) erscheint es eher plausibel anzunehmen, dass mit einem 
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Prototypen auch unterschiedliche Intentionen erfüllt werden können. Auch dies 
bedarf der Aufklärung in der weiteren Analyse in Stufe 3.
Während diese Kategorien ihrer Entwicklung aus der Literatur entsprechend 
hauptsächlich klar nach Informatiker und Designer strukturiert sind, bleibt beson-
ders die Frage offen, ob und wie die Eigenschaften von Rollen- bzw. Integrations-
Prototypen in der Entwurfspraxis thematisiert werden. Schließlich scheinen diese 
über die professionsintrinsischen Motivationen der Entwerfer hinauszugehen, in-
dem sie wesentlich abstrakter, wie der Rollen-Prototyp, oder wesentlich konkreter, 
wie der Integrations-Prototyp, sind. 
Die grundlegenden Dimensionen, die nach Benutzergruppen unterteilt sind und 
jeder Gruppe bestimmte Intentionen zuschreibt, ist in der nachfolgenden Über-
sicht in einer Verbindung der Dimensionen Entwerfer und Intention zusammen-
gefasst dargestellt.
Die Kategorien des Inhalts sind entsprechend der Literaturanalyse hinreichend 
angereichert und expliziert. Auch für die Unterkategorien der Kategorie Material 
sind Indikatoren aufgestellt worden. Hier ist zum jetzigen Zeitpunkt der Analy-
se festzustellen, dass diese Unterkategorien in der Theorie und am Beispiel dazu 
geeignet sind, inhaltliche Kategorien genauer zu beschreiben und Inhalte damit 
materiell zu repräsentieren. Dabei ist aber auch gezeigt worden, dass die Katego-
rien Inhalt und Material nicht unabhängig voneinander sind, aber die Kategorien 
des Materials jeweils geeignet sind, inhaltliche Kategorien näher zu beschreiben. 
Inwieweit diese zwei Kategorien sich bedingen oder beeinflussen und über die 
Vollständigkeit des Kategoriensystems muss die Analyse in den folgenden Stufen 3 
und 4 weitere Klarheit bringen. 
Darüber hinaus sind einige der Dimensionen – wie etwa Zeit – relativ konkret be-
schreibbar, andere hingegen – wie Detailtiefe oder Umfang – sind nur vage be-
schreibbar. Auch hier muss eine weitere Analyse Klarheit bringen.
Nachfolgend sind die Analyseergebnisse aus der Stufe 2 vollständig in einer 
Übersicht dargestellt. Diese dient gleichzeitig als Grundlage der Analyse in Stu-
fe 3 und Stufe 4. In Ergänzung zu diesem umfangreichen Kategoriensystem, das 
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grundsätzlich in einer einfachen Tabelle darstellbar ist, wurde eine schematische 
Zusammenfassung dieses Systems hinzugefügt. 
Die Entwurfs- und Interpretationsprozesse sind dabei symmetrisch um den Proto-
typ als gedachter Mitte dieser Aufzählung gruppiert. Dieses Schaubild (Abbildung 
10) könnte so als erster Prototyp der zu entwickelnden Taxonomie gelten, ist aber 
in erster Linie dazu gedacht, die Dimensionen der Stufe 2 zugänglicher als in einer 
Tabelle darzustellen.
INTERPRETATION DES PROTOTYPSDIMENSIONEN IM PROTOTYPENTWURF DES PROTOTYPS
Medium
Detailtiefe
Vollständigkeit
Anordnung
Zeit
Ausprägung
INHALT MATERIAL
Implementations-
Prototyp
Entwickler,
Designer,
Anwender
Entwickler
ENTWERFER INTENTION MATERIALPROTOTYP INTERPRETINHALT
Funktion
Erscheinung
Daten
Interaktivität
Rollen-Prototyp
Integrations-
Prototyp
Erscheinungs-
Prototyp
Entwickler,
Designer, 
Anwender
Designer
Abbildung 10: Schaubild mögliche Taxonomie nach Stufe 2
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STUFE 2: KOnKrETE PrOTOTYP-DIMEnSIOnEn In DEr FOrSCHUngSLITErATUr
EnTWErFEr
Wer ist der 
Entwerfer?
InTEnTIOn
Welche Intention, welchen Zweck verfolgt der Entwerfer?
Entwickler Implementations-Prototyp
Darstellung und reflexion technischer Aspekte und Datensammlung
Bestimmung, Überprüfung und Adaption von requirements
Designer Erscheinungs-Prototyp
Darstellung und reflexion der wahrnehmbaren Erscheinung und Datensammlung
Entwickler, 
Designer,
Anwender
Interaktivität
rollen-Prototyp
Welche rolle spielt das zukünftige Artefakt in der lebens- und Arbeitswelt seiner nutzer?
Integrations-Prototyp
Darstellung des vollständigen Erlebens und Benutzens eines Artefaktes
InHALT
Welchen Inhalt hat der prototyp?
Funktion Welche funktionalität erwartet der Anwender?
Welche funktion stellt der prototyp zur Verfügung?
Interaktivität Aktion oder reaktion des Anwenders
Eingabe des Anwenders (Anwender zum Artefakt)
- Körper(teil)eingabe Beispiel: Maus, Joystick, Touchpad, Datenhandschuh
- Stimmeingabe
- physische Eingabe
- gesichtsausdruck Beispiel: Gesichtserkennung, Gesichtswiedererkennung
- biodynamische Maße Beispiel: Atem-, Herzfrequenz, Temperatur, diverse Sensorik
Aktion oder reaktion des Artefaktes
Ausgabe des Artefaktes (Artefakt zum Anwender)
- visuelles feedback Beispiel: Display, animiertes Gesicht
- auditives feedback Beispiel: generierter oder abgespielter Sound
- physisches feedback (taktil, haptisch) Beispiel: Braille-Zeile, Vibrationsalarm
- biodynamisches feedback
gestaltung
Erscheinung
grafische Elemente, auditive Elemente
Typographie, farbe, form, gewicht, proportion, Textur, Sound
Daten/Information Zahlen, Worte, Text, nachrichten, Überschriften, Schaltflächen-labels
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MATErIAL 
Welches Material manifestiert den prototyp?
Medium
Werkstoff
analog, physisch
Beispiel: Holz, Papier, Plastik, Bauschaum, Papier
digital
Beispiel: grafik, Animation, programmiersprache
Detailtiefe
Abstraktion
Detailgrad
Wie abstrakt oder detailliert ist eine inhaltliche Eigenschaft ausgearbeitet?
Detailgrad, Detailtreue von jeweils genau einer inhaltlichen Eigenschaft.
- skizzenhaft – pixelpräzise
- reale Daten – fake-Daten
Beispiel: Blindtext
Ausprägung Abstufung: abgestuft oder stufenlos
Präzision: ungefähr oder präzise
Direktheit: vermittelt oder direkt, beiläufig oder gezielt, verdeckt oder offensichtlich
Anordnung
raum
Anordnung auf der Oberfläche
Anordnung von Elementen im raum
Zugehörigkeit von Elementen zueinander
layout und Aufteilung in der fläche oder im raum
räumliche Trennung – räumliche nähe
Zeit geschwindigkeit: langsam oder schnell
reaktion: sofort oder verzögert
Konstanz: stabil oder sich verändernd
Beispiel: Antwortverhalten (zeitverzögert oder direkt)
Vollständigkeit
Umfang
umfang, Breite, Vollständigkeit:
- geringer funktionsumfang – hoher funktionsumfang
- alle Daten – nur wichtigste Daten
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8.2.5. Diskussion
Das vorliegende Kategoriensystem ist theoriegeleitet entwickelt worden und wird 
im Fortlauf mit der Methodik der qualitativen Inhaltsanalyse zu einer Taxonomie 
weiterentwickelt, die in der Entwurfspraxis hilfreich sein soll. 
Eine ähnliche Taxonomie für die Eigenschaften von Prototypen in der Kooperati-
on zwischen Produktdesigner und Industriedesigner hat Pei (2009) entworfen. Al-
lerdings lassen sich im Vergleich der Kategoriensysteme keine Validierungseffekte 
ausmachen, was auf die spezielle Prototypenkultur in dieser Kooperation, welche 
in die Massenproduktion 3-dimensionaler Produkte mündet, zurückzuführen ist. 
Für das Interaktionsdesign findet sich bei Lim et al. (2008) eine grundlegende Lis-
tung von Prototypendimensionen, die zumindest zwei der hier deduzierten vier 
Basiskategorien thematisiert. 
Das Beschreibungssystem von Lim et al. ist einerseits geeignet, die hier aufgestell-
ten Dimensionen zu überprüfen. Andererseits ist die Arbeit von Lim et al. in min-
destens zwei Richtungen zu kritisieren. Erstens ist die Kategorienbildung metho-
disch nicht nachvollziehbar, zweitens basieren die grundlegenden Annahmen auf 
einer Verkürzung der Entwurfspraxis.
Lim et al. (2008) thematisieren die Kategorien »Filter« und »Manifestation« und 
kommen mit diesen zwei Dimensionen den hier entwickelten Kategorien Inhalt 
und Material recht nahe. Damit zeigen Lim et al. in einem parallelen Gedanken-
gang, dass die Unterscheidung dieser Kategorien überhaupt valide sein kann. So 
listen Lim et al. als Filter-Eigenschaften Appearance, Data, Functionality, Inter-
activity, Spatial structure (Lim et al., 2008: 11). Vier dieser Kategorientitel haben 
weitestgehende Ähnlichkeit zu den hier deduzierten inhaltlichen Eigenschaften 
Funktion, Interaktivität, Erscheinung, Information/Daten und validieren diese da-
mit grundsätzlich. Hierzu ist der methodisch unklare Zugang durchaus hilfreich, 
weil Lim et al. diese Kategorien eben nicht aus der Forschungsliteratur deduzie-
ren, sondern autark aufgestellt haben. Raum sehe ich, anders als Lim et al., nicht 
als inhaltliche Eigenschaft bzw. als Filter-Eigenschaft. Dazu ist hier bisher gezeigt 
worden, dass eine Kategorie der räumlichen Anordnung geeignet ist, jede inhalt-
liche Eigenschaft zu präzisieren, aber nicht allein eine sinnvolle Eigenschaft eines 
Artefaktes begründet. Unter »Manifestation« listen Lim et al. (2008: 11) Material, 
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Resolution und Scope. Dabei deckt sich die Kategorie Medium mit der hier dedu-
zierten; die beiden anderen verbleiben in dem, was bereits Floyd (1984) und Virzi 
(1989) als horizontale respektive vertikale Prototypen beschrieben hatten. Darüber 
hinaus brechen Lim et al. Resolution hart auf eine nicht näher spezifizierte Ge-
nauigkeit herunter: »Level of detail or sophistication of what is manifested (corre-
sponding to fidelity)« (Lim et al., 2008: 11). Die Kategorien Resolution und Scope 
sind dabei zumindest ähnlich zu Detailtiefe und Vollständigkeit. Zeit und Ausprä-
gung thematisieren Lim et al. hingegen in keiner Weise, Raum wiederum nicht als 
Manifestation. 
Das Kategoriensystem nach Lim et al. geht dabei nicht über die streng dichoto-
me Unterteilung der Dimensionen in Filter und Manifestation hinaus. So findet 
sich auch zur Intention und zum Entwerfer nichts. Für die Autoren ist die wich-
tigste Eigenschaft eines Prototyps sein vom Designer eingeschriebener Fokus auf 
eine einzige Eigenschaft und seine Unvollständigkeit in allen anderen Dimensi-
onen. Besonders die Dimension der materiellen Manifestation sei dabei für den 
Entwurfs prozess prinzipiell sekundär (Lim et al., 2008: 2).
Für Lim et al. sind Prototypen ausschließlich Werkzeuge des Designers auf dem 
Weg zum fertigen Produkt: »The designer screens out unnecessary aspects of the de-
sign that a particular prototype does not need to explore.« (Lim et al., 2008: 3) Damit 
ist die für Lim et al. zugrundeliegende Annahme auch eine Verkürzung der Realität 
der Designpraxis. Demnach entwürfen nur Designer Prototypen, um die Eigen-
schaften hervorzuheben, an deren Untersuchung sie interessiert seien (Lim et al., 
2008: 3). Lim et al. folgen hier einer positivistischen und letztlich eindimensiona-
len Perspektive, wonach Designtätigkeiten ausschließlich vom Designer gesteuert 
sind und nur dazu dienen, dessen Designfragen und Designentscheidungen zum 
Anwender hin zu kommunizieren. Damit versagen sie aber partizipativen, vom 
Anwender gelenkten Prozessen, wie schon Bødker und Grønbæk (1991) gezeigt ha-
ben – und interdisziplinären, Software-Entwickler einschließenden, Aspekten, de-
ren Gleichberechtigung in der Entwurfstätigkeit. 
Daran anschließend ist der Ansatz von Lim et al. auch deshalb zu kurz gedacht, 
weil Eigenschaften von Entwürfen nicht mittels Zuweisung durch einen Designer 
exklusiv wahrnehmbar gemacht werden können. Damit unterstellen Lim et al. 
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nämlich auch, die Intention des Entwerfers würde verlässlich durch den Entwurf 
zum Interpreten hindurch scheinen und individuelle somatische Markierungen 
würden einfach gar nicht wirken. Im Gegensatz dazu ist hier dargelegt worden, 
dass eine zyklische Abwechslung von Entwürfen und deren intuitiver Bewertung 
den Kern der Designarbeit ausmachen und somit vorhandene Artefakte ganz 
elementar die Basis für neue Entwürfe sind. Diese wahrnehmungspsychologisch 
recht gut verstandene und im Kapitel 5 umfänglich beschriebene Basis der Desig-
narbeit klammern Lim et al. hier einfach aus: »We base our definition of the anato-
my of prototypes on the fact that prototypes are not the same as the final design.« 
(Lim et al., 2008: 24) Ich habe hier wiederholt beschrieben, dass Entwürfe in der 
Welt und in der Designpraxis zwangsweise mehrere inhaltliche Eigenschaften dar-
stellen, ohne dass der Entwerfer sicher sein kann, welche wie interpretiert werden. 
Mögen die diskutierten Ansätze aus der Forschungsliteratur sonst nicht sonder-
lich präzise sein, so sind sie doch wesentlich praxisnäher als der Ansatz von Lim 
et al. Sowohl in Präzision als auch Explikation bleibt die Aufzählung von Lim et al. 
hinter den hier theoriegeleitet entwickelten Kategorien zurück; eine methodische 
und inhaltliche Lücke, die Lim et al. durchaus wahrgenommen haben: »This list of 
dimensions is not meant to be complete; it is, however, meant to be useful« (Lim et 
al., 2008: 13). An diesen Wunsch schließt nun auch die Stufe 3 meiner Forschung 
an.
Das Ergebnis der folgenden Stufen 3 und 4 wird jeweils ein weiterentwickeltes Ka-
tegoriensystem sein, das diese Erkenntnisse besser abbildet und das bis hier entwi-
ckelte Kategoriensystem prüft und verbessert. 
Dabei wird in Stufe 3 auf die Kategorie Entwerfer und Intention fokussiert und in 
der Analyse in Stufe 4 auf die Kategorien Inhalt und Material. 
8.3. STUFE 3: Designpraktische Dimensionen: »Diskussionen Designer 
& Informatiker«
Auf Grundlage des Kategoriensystems aus Stufe 2 wird in den nachfolgend dar-
gestellten Stufen 3 und 4 erforscht, inwieweit sich diese aus der Forschungslite-
ratur entwickelten Dimensionen in der Entwurfspraxis wiederfinden und wel-
chen Einfluss diese auf ein zu erstellendes Klassifikationsschema haben. In den 
beiden Stufen der designpraktischen Dimensionen von Prototypen werden zwei 
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unterschiedliche Fallstudien vorgestellt, die jeweils in besonderer Weise prototyp-
zentriert sind, dabei aber sehr verschiedene Bereiche der Designpraxis abdecken 
und daher sich ergänzende Analyseergebnisse generieren. Diese Differenz der Fall-
studien erlaubt es, in Stufe 3 die Dimensionen Entwerfer und Intention genauer zu 
analysieren, während in Stufe 4 auf die Dimensionen Inhalt und Material fokus-
siert wird.
Im Zentrum beider Analysen steht eine mobile Anwendung. In der Fallstudie in 
Stufe 3 werden in dokumentierten Diskussionen zwischen einem Designer und ei-
nem Informatiker Möglichkeiten der Weiterentwicklung dieser Anwendung analy-
siert und dargestellt. In der Fallstudie in Stufe 4 wird der Entwicklungsprozess der 
Anwendung über einen längeren Zeitraum analysiert. 
Die Anwendung heißt »Moody Mobile TV« und wurde zwischen 2009 und 2012 
an der Professur Medieninformatik der TU Chemnitz im Rahmen des Drittmittel-
projektes sachsMedia (Förderung durch Bundesministerium für Bildung und For-
schung, Fördernummer 03IP608) entwickelt. Die unterschiedlichen Stadien der 
Anwendungsentwicklung wurden in mehreren Veröffentlichungen (Berger et al., 
2009; 2010; 2011a; 2011b) auf zahlreichen nationalen und internationalen Konfe-
renzen präsentiert. 
Moody Mobile TV erlaubt das Erstellen und Ansehen personalisierter Videowie-
dergabelisten mittels Filtern von Videobeiträgen aus großen, heterogenen Archi-
ven. So können Anwender auf mobilen Endgeräten mit möglichst wenigen Klicks 
personalisierte Wiedergabelisten erstellen und in selbstgewählter Reihenfolge 
konsumieren. Die Auswahl kann dabei anhand verschiedenster Metadaten und be-
liebigen Kombinationen aus diesen erfolgen. Dazu gehören Ort, Zeitraum, Genre 
und Stimmung der Videobeträge. Die Anwendung läuft mit gleichem Funktions-
umfang und gleicher Datenbasis, aber unterschiedlicher grafischer Oberfläche, auf 
mobilen Endgeräten der Betriebsysteme iOS und Android sowie im Internet-Brow-
ser Firefox und Chrome für Mac OS X und Microsoft Windows. Im Laufe der fol-
genden Analysen wird diese Anwendung detaillierter beschrieben und damit auch 
besser zu verstehen sein. Alternativ bietet (Berger et al., 2011a) einen vollständigen 
Überblick. 
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In der nachfolgend dargestellten Stufe 3 werden Diskussionen zwischen Entwer-
fern über das Redesign dieser mobilen Anwendung untersucht. Zum Zeitpunkt 
dieser Aufzeichnung befindet sich die Anwendung in ihrem am weitesten entwi-
ckelten Stadium. Die hier betrachtete Diskussionsform ist typisch für frühe Ent-
wurfsphasen neuer Prototypen, in denen eine grundlegende Richtung der Ent-
wurfsevolution diskutiert wird. Dabei werden verhältnismäßig grobe Skizzen 
entworfen. Die Differenz zwischen dem vorliegenden und dem zu entwerfenden 
Prototypen ist in diesen Auseinandersetzungen zum Redesign besonders groß. 
Damit lässt sich auf der einen Seite sehr gut bestimmen, auf welche Art und zu wel-
chem Zweck Entwerfer vorliegende Entwürfe untersuchen. Auf der anderen Seite 
ist der Übergang von einem vorliegenden zu einem evolutionären Prototyp sehr 
genau zu beobachten. 
Diese Fallstudie ist für die Analyse wertvoll, weil sie die Informationsdichte eines 
Experteninterviews mit der inhaltlichen Divergenz zweier entwerfender Berufs-
gruppen verbindet. Dieses Zusammentreffen von Designer und Informatiker für 
ein einstündiges Meeting ist zudem sehr nahe an der Designpraxis (Paton & Dorst, 
2011) und damit so authentisch wie möglich. Die Analyse von verhältnismäßig we-
nigen Stunden sorgfältig erhobenen und transkribierten Materials erlaubt eine 
reichhaltige Analyse (Goldschmidt, 1992).
Im Vordergrund dieser Analyse stehen die Forschungsfragen: 
Welche Prototypendimensionen werden in der Entwurfspraxis angesprochen? 
Wie und zu welchem Zweck werden Prototypen in der Entwurfsdiskussion 
verwendet?
Welche Unterschiede gibt es im Umgang der Entwerfer mit den Prototypen? 
Hauptaugenmerk in Stufe 3 ist die Analyse, was Entwerfer aus Informatik und De-
sign mit den jeweiligen Prototypen in dieser frühen Entwurfsphase tun und wie 
die Kommunikation untereinander über diese Prototypen strukturiert ist. Der Fo-
kus liegt dafür einerseits auf den vorhandenen Dimensionen Intention und Ent-
werfer sowie der Frage, inwieweit die direkte Auseinandersetzung über Prototypen 
weitere Dimensionen der Intention darstellt. Hier kommt die Praxisnähe des Ma-
terials zum Tragen, die eine direkt an der Verwendung der Prototypen ausgerichte-
te Kategorisierung der Intentionen der Entwerfer ermöglicht. Nebenbei wird dabei 
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auch der Frage nachgegangen, welche unterschiedlichen inhaltlichen und materi-
ellen Dimensionen dabei angesprochen werden.
8.3.1. forschungspraktisches Vorgehen
Entsprechend der in Kapitel 7 aufgestellten Forschungsmethodik wird im Folgen-
den das forschungspraktische Vorgehen für die Stufe 3 dargelegt.
ThEOrIEgElEITETE DIffErEnZIErung
Allgemeine Sätze in Form grundlegender Kategorien für die folgenden zwei Ana-
lysen basieren auf den theoriegeleitet ermittelten Kategorien und Dimensionen 
aus der Zusammenfassung der Stufen 1 und 2, speziell den Dimensionen Entwerfer 
und Intention. 
fESTlEgEn DES AnAlySEMATErIAlS
Für die Diskussionen zwischen zwei Entwerfern wurden Gesprächsprotokolle aus-
gewertet. Dafür wurde jeweils dokumentiert, wie ein Informatiker und ein Desig-
ner einen ihnen vorliegenden Prototypen der mobilen Applikation Moody Mobile 
TV zunächst kennengelernt haben und anschließend diskutiert haben, wo dieser 
Verbesserungspotential habe. Jedes dieser Gespräche dauerte etwa 60 Minuten 
und wurde anschließend transkribiert. Diese Transkripte befinden sich auf dem 
beiliegenden Datenträger. Die Prototypen, die von den einzelnen Diskussions-
gruppen entwickelt wurden, finden sich, zusammen mit Notizen ihrer verbalen 
Beschreibung, in Irmscher (2012).
AnAlySE DEr EnTSTEhungSSITuATIOn
Diese Fallstudie wurde im Juni 2012 aufgezeichnet. Insgesamt wurden in einem 
Gruppenarbeitsraum parallel drei Gespräche durchgeführt. Jede Gruppe bestand 
aus einem Informatiker und einem Designer. Die Teilnehmer zweier Gruppen ha-
ben bereits zusammen gearbeitet, die dritte Gruppe hat sich erst im Rahmen der 
Untersuchung kennengelernt. Das ist einer von zwei Gründen, warum schließlich 
nur zwei Diskussionen analysiert wurden. 
Die Informatiker sind allesamt männlich und waren zum Zeitpunkt der Diskussion 
zwischen 28 und 33 Jahren alt. Alle haben Informatik studiert und mindestens drei 
Jahre in ihrem Beruf gearbeitet. Eine Teilnehmerin hat Design studiert, ist weiblich 
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und seit drei Jahren als Interaktionsdesignerin tätig. Ein weiterer teilnehmender 
Designer hat mehr als fünf Jahre professionelle Berufserfahrung als Grafik- und 
Interfacedesigner. Der dritte Designer konzipiert Mensch-Maschine-Schnittstellen, 
hat aber keine formale Ausbildung als Designer absolviert. Er ist so laut Definiti-
on im Interaktionsdesign tätig. Allerdings wurde die Diskussion mit ihm im Sin-
ne der Konsistenz des Materials und angesichts der Tatsache, dass er mit seinem 
Diskussionspartner bis dahin nicht zusammengearbeitet hatte, nicht ausgewertet. 
Die Designer waren zwischen 25 und 28 Jahren alt. Die Diskussionen wurden vom 
Forscher begleitet, der auch ins Thema eingeführt hat, für Fragen anwesend war, 
ansonsten aber möglichst wenig, nämlich nur kurz auf Nachfrage und zum Ende 
der Gespräche, kommentierend eingegriffen hat. 
Bei der Gestaltung der räumlichen Umgebung wurde darauf Wert gelegt, eine mög-
lichst realitätsnahe Situation zu schaffen. Der Gruppenarbeitsraum wird häufig 
für Teammeetings und Workshops genutzt und ist entsprechend eingerichtet. Die 
Diskussionen fanden während der regulären Arbeitszeit der Teilnehmer statt, um 
Einflüsse durch ungewohnte zeitliche Strukturen zu vermeiden. Die Gruppen ha-
ben in räumlich weitem Abstand voneinander diskutiert, damit sie sich akustisch 
möglichst wenig beeinflussen. Vor Beginn der Diskussionen wurde die Erlaubnis 
der Teilnehmer eingeholt, die Gespräche aufzuzeichnen und anonym zu analysie-
ren. Dass dabei keine Rückschlüsse auf die Teilnehmer zu ziehen seien, wurde zu-
gesichert. 
Um die Teilnehmer auf die Diskussionen einzustimmen, wurden zunächst in einer 
gemeinsamen Arbeit aller Teilnehmer und des dabei als Moderator auftretenden 
Forschers eine Fragerunde mit anschließendem Card Clustering mit den folgenden 
Fragen durchgeführt:
•	Wann hast du das letzte Mal ein mobiles Video angesehen? 
•	Wann würdest du wieder ein mobiles Video ansehen?
•	 In welcher Situation hast du zuletzt ein mobiles Videos angesehen? 
•	 In welcher Situation würdest du wieder mobile Videos ansehen?
•	Wie hast du dich beim Betrachteten des letzten mobilen Videos gefühlt? 
•	 Inwiefern sollte das angesehene Video deine Stimmung beeinflussen?
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Danach begannen die Diskussionen, die jeweils aufgezeichnet wurden. Die Teil-
nehmer hatten 60 Minuten Zeit; Zwischenzeiten wurden ihnen nicht mitgeteilt. 
Die Gruppen hatten jeweils ein Notebook mit Internetzugang sowie reichhaltiges 
Material für die Erstellung von Skizzen und Papierprototypen zur Verfügung. Im 
Web-Browser des Notebooks war der lauff ähige Prototyp, der in Webtechniken um-
gesetzt war, bereitgestellt.
Abbildung 11: Screenshot des prototypen Moody Mobile TV
Den Teilnehmern wurde als Diskussionsgrundlage folgendes, möglichst off enes 
und realitätsnahes Briefi ng als Stimulus vorgelesen und anschließend als Aus-
druck ausgehändigt: 
Ein deutscher Fernsehanbieter entwickelt zusammen mit Dir eine Smartphone-App 
für Android/iPhone, um alle Videoclips aus seiner Mediathek auch für mobile Endge-
räte dem Zuschauer zur Verfügung zu stellen. Der ursprüngliche Prototyp dient dabei 
als State-of-the-Art und Grundlage für eine Weiterverarbeitung. Allerdings wünscht 
sich der Kunde ein innovativeres Konzept mit einer verbesserten Navigationsstruk-
tur. So stellte der Anbieter die Frage, inwiefern sich Gefühle (Moods/Emotions) eff ek-
tiver in die Navigationsstruktur der Applikation einbinden lassen.
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Um die Diskussionen anzuregen und um Ablenkung durch etwaige Fragen an den 
Forscher zu minimieren, haben die Gruppen ein Liste mit Anregungen bekom-
men, die bei Bedarf als Stimuli verwendet werden konnten. Sie sind nachfolgend 
aufgelistet:
Exploriert die Applikation im Team. Formuliert Eure Gedanken dabei laut.
•	Wie würdet Ihr Videos auswählen?
•	Welche Probleme seht Ihr dabei in der Applikation?
•	Welche Probleme hat der Prototyp?
•	Was würdet Ihr am Prototyp ändern?
•	Wie viele Videos liegen dem Prototypen zugrunde?
•	Welche Probleme seht Ihr in der Datenbasis, Interaktion, Funktion?
Prototyp
•	Was war die Aufgabe, die diesem Prototyp voranging?
•	Erfüllt der Prototyp diese Aufgabe?
•	 Ist der Prototyp fertig?
•	 Ist der Prototyp eine sinnvolle Anwendung?
•	Schätze kurz die visuelle bzw. die interaktive Gestaltung ein.
•	 Ist der Prototyp zu einer sinnvollen Anwendung umsetzbar?
•	Wie viele Mitarbeiter haben an dem Prototyp gearbeitet?
Inhalte & Gefühle
•	Wie hilfreich sind die Angebote der Applikation, Videos nach Emotionen auszu-
wählen?
•	Würdet Ihr eine Selektion der Videos nach Gefühlen bevorzugen?
•	Welche Inhalte würden sich Eurer Meinung nach besonders gut für die Navigation 
mit Hilfe von Gefühlen bei mobilen Videoangeboten eignen?
•	Wie könnte man Gefühle in Videoportalen darstellen, um damit sinnvoll  
zu navigieren?
•	Nach welchen Kriterien würdet Ihr mobile Videos kategorisieren  
und klassifizieren?
•	Welche Vor- und Nachteile bringt auf Gefühle basierende Navigation?
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chArAKTErISTIKA DES MATErIAlS
Die einzelnen Diskussionen wurden jeweils mit Aufnahmegeräten mitgeschnitten 
und anschließend in normales Schriftdeutsch transkribiert. Die Transkriptionsre-
geln wurde dabei an Pehl und Dresing (2012) angelehnt. 
Das Ausgangsmaterial wurde dabei möglichst wenig verändert. Es wurden weder 
Grammatik- noch Syntaxfehler korrigiert. Emotionale Äußerungen wurden als 
solche gekennzeichnet (lacht), wenn sie klar zutage traten. Pausen wurden durch 
Auslassungspunkte markiert, wobei (.) eine Pause von einer Sekunde, (..) zwei, (…) 
drei und (x) eine Pause von x Sekunden beschreibt. Unverständliche Passagen wur-
den durch (unv.) markiert. Abbrüche in Wort oder Satz wurden derge/dergestalt 
markiert. Es wurde wörtlich transkribiert, allerdings weder zusammenfassend 
noch lautsprachlich. Von Dialekt gefärbte Aussagen wurden ins Hochdeutsche 
übertragen. Lautsprachliche Äußerungen wie »hm« oder »mhm« ohne sprachli-
che Präzisierung durch den Sprecher wurden sinninterpretierend, als »mhm (be-
jahend)« oder als »hm (verneinend)« erfasst. Die Beiträge der einzelnen Diskutan-
ten wurden in jeweils eigenen Absätzen erfasst. Entsprechend der Nummerierung 
der Absätze wird auch zitiert. Stellen, an denen sich die Diskutanten beim Sprechen 
überlappen, werden mit // gekennzeichnet. Um Übertragungsfehler durch die Tran-
skription auszuschließen, wurden Transkript und Tondokument vor der Analyse 
verglichen. 
rIchTung DEr AnAlySE
Für die Auswertung der Diskussionen liegt das wichtigste Augenmerk auf der The-
matisierung von Ausprägungen der Dimension Intention durch einen der beiden 
Entwerfer. Diese Untersuchung ist klar ausgerichtet auf ein konsistentes und um-
fassendes Kategoriensystem der Intentionen von Entwerfern im Entwurfsprozess. 
Abschließend wird überblicksartig auch das Vorkommen von Indikatoren für die 
Kategorien Inhalt und Material dargestellt. Wobei erst mit Stufe 4 ausschließlich auf 
diese Kategorien eingegangen wird. Dies wird nach der Stufe 3 dargestellt.
fESTlEgEn DEr AnAlySEEInhEITEn unD KODIErrEgEln
Die kleinste inhaltsanalytisch auszuwertende Einheit heißt Kodiereinheit, die 
maximal auszuwertende Einheit ist die Kontexteinheit. Beide beschränken die 
kleinste bzw. größte Einheit des Materials, die einer Kategorie zugeordnet werden 
kann. Die Auswertungseinheit ist schließlich die Reihenfolge, in der das Material 
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ausgewertet wird (Mayring, 2010: 59). Es ist vor der Analyse festzulegen, wie groß 
diese jeweiligen Einheiten sind.
Als Kodiereinheit wird ein einzelnes Wort festgelegt. Die Nennung einer konkreten 
Dimension der Diskussion ist bereits denkbar. Kontexteinheit ist jeweils eine ge-
samte Diskussion. Es ist denkbar, dass bereits eine Kodiereinheit eine neue Katego-
rie begründet oder eine bestehende reformulieren hilft. In den Kontexteinheiten 
ist das Vorkommen von Indikatoren und passenden Ankerbeispielen zu erwarten. 
Weil die Kategorie der Intention in Stufe 2 – besonders im Vergleich zu den Kate-
gorien Inhalt und Material – noch sehr schwach beschrieben ist, wird das Haupt-
augenmerk darauf gelegt, welche Mikroprozesse der Kategorie Intention in den 
Diskussionen vorkommen und wie diese strukturiert sind.
KOnKrETE AnAlySETEchnIKEn DEr quAlITATIVEn InhAlTSAnAlySE
Zunächst wird das Ausgangsmaterial sequentiell durchgegangen und Stellen im 
Material markiert, in denen Prototypen oder Fragmente derselben, sowie der 
Umgang der Entwerfer mit diesen, thematisiert sind. In einem erneuten Materi-
aldurchgang erfolgt die Strukturierung des Materials anhand der bereits in Stufe 
1 und 2 aufgestellten Merkmale der Dimension Intention. Stellen im Analysema-
terial, für die dies zutrifft, werden im darauffolgenden Schritt der Reduktion pa-
raphrasiert und in einer abschließenden Stufe der Zusammenfassung generali-
siert. Bedeutungsgleiche Paraphrasen werden dabei gestrichen, und verbleibende 
Paraphrasen werden gebündelt. Die dann jeweils verbleibenden, gebündelten 
Paraphrasen werden in einem dritten Schritt so zusammengefasst, dass sie neue 
Kategorien begründen können. Sie werden, etwa mit Ankerbeispielen aus dem 
Primärtext, illustriert, Indikatoren werden im gleichen Schritt aufgestellt. Das Abs-
traktionsniveau ist dabei geleitet von der Hauptkategorie Intention der Stufe 2 und 
deren anstehender Explikation und Präzisierung.
EnTWIcKlung EInES KATEgOrIEnSySTEMS
Die zentrale Fragestellung »Welche Eigenschaften haben Prototypen im Interak-
tionsdesign?« kann bereits mit den im Vorfeld theoriegeleitet bestimmten Kate-
gorien aus Stufe 1 und 2 expliziert werden. Für die Anwendung dieser Kategorien 
in der folgenden Stufe 3 werden auch Indikatoren für Kategorien und verbal frei 
beschriebene Merkmalsausprägungen (Gläser & Laudel, 2010: 201) entwickelt, um 
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auch Kategorien, deren Auftreten nicht direkt bestimmt werden kann oder die 
noch gar nicht vorhanden sind, festzustellen.
SAMMEln VOn AnKErBEISpIElEn
Weil immer Prototypen thematisiert sind, werden jeweils besonders anschauliche 
Prototypen und prägnante Textstellen des Materials als Ankerbeispiele gezeigt. 
Dies erlaubt eine konkret bildhafte Beschreibung von Dimensionen der Intention, 
deren Definition und den Rückschlüssen auf die Kategorien.
grEnZEn DES SAMplES
Für die Analyse sind zwei kooperative Entwurfsprozesse herangezogen worden. 
Dies könnte den Eindruck erwecken, es würde zwangsläufig kooperativ entworfen. 
Während die Zusammenarbeit von Designer und Informatiker im Interaktions-
design zwar die Regel darstellt, decken diese beiden Samples nicht alles denkbare 
Herangehen an das Entwerfen ab. Streng hierarchische Prozesse wie im »Genious-
design«, wo einem Entwerfer alle Kompetenz zugesprochen wird, sind hier ebenso 
wenig abgebildet wie disziplinübergreifendes Entwerfen, bei dem Designer pro-
grammieren oder Informatiker auch typische Designtätigkeiten wie Nutzerbefra-
gungen oder -beteiligungen übernehmen.
BESchrEIBung unD VISuAlISIErung DEr AnAlySEErgEBnISSE
Zur besseren Visualisierung einiger Analyseergebnisse werden von Fall zu Fall 
Dokument-Porträts angefertigt. Hierbei wird ein Dokument – zum Beispiel das 
Transkript eines Gesprächsprotokolls – als Fläche visualisiert, in welcher dann die 
Abfolge bestimmter Kategorien farbig dargestellt wird. Dabei werden sowohl die 
Länge des jeweiligen Vorkommens einer Kategorie als auch die Abfolge der jewei-
ligen Kategorien berücksichtigt. Die Diskussionen werden im folgenden Text ge-
legentlich als P1 und P2 abgekürzt, deren jeweiligen Diskutanten Designerin 1 und 
Designer 2 als D1 und D2, die beiden Informatiker entsprechend als I1 und I2.
8.3.2. pragmatik und Ideal – relation von prototyp und Diskussion
Der für die Diskussionen vorliegende Prototyp soll zunächst unabhängig von den 
Eindrücken der Diskussionsteilnehmer beschrieben werden. Den Entwerfern lag 
für die Diskussion keine mobile Anwendung vor, sondern ein Prototyp im Web-
Browser eines Notebooks (Abbildung 12), der die mobile Anwendung vollständig 
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darstellt, ein Mobilgerät aber lediglich visuell simuliert. Die Anwendung Moody 
Mobile TV soll später auf mobilen Endgeräten nativ, also als eigenständige Appli-
kation, bildschirmfüllend dargestellt und verwendet werden. Zur Simulation und 
zum Zweck der einfacheren Entwicklung wurde die Anwendung jedoch zunächst 
in Websprachen umgesetzt. So kann die Anwendung auf regulären Computern im 
Browser ausgeführt, verwendet und getestet werden. 
Auf diese Art wurde die Anwendung auch den Teilnehmern der Diskussion zur Ver-
fügung gestellt. Sie haben den Prototypen also nicht in der Materialität des endgül-
tigen Produktes verwendet, sondern in einer Darstellung, die in ihrer Materialität 
abweicht. Dadurch war eindeutig die Dimension der Interaktivität verändert, weil 
Touch-Gesten in der Browser-Version nicht verfügbar waren. Umgekehrt waren in 
der Browser-Version Interaktionen, wie etwa das Markieren von Hyperlinks mit 
der Maus, möglich, die in der mobilen Anwendung aufgrund der Eingabeart gar 
nicht möglich sind – wohlgemerkt bei gleichbleibender Datenbasis und Funktio-
nalität.
Abbildung 12: prototyp Moody Mobile TV im Browserfenster
In den etwa einstündigen Auseinandersetzungen mit dem Prototyp und der ge-
stellten Aufgabe liefen nicht alle Diskussionssegmente zwischen Designern und 
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Informatikern so klar informiert, kreativ und zielführend ab wie im folgenden Bei-
spiel:
INFORMATIKER 2: Ja. Also ich finde diese Liste von der BBC einfach irgendwie …
DESIGNER 2: zu schwammig irgendwie, oder?
INFORMATIKER 2: Ja, zu schwammig, und dass man es selbst schwer 
zuordnen kann. »Sensationell«, ok. »Aktuell« ist denke ich noch ganz gut, 
aber ist das eine Emotion? 
DESIGNER 2: Wenn man das nach Genre ordnet, dann könnte das eher in 
»Was?« reinfallen. 
INFORMATIKER 2: Ok, »glücklich«, glückliches Video, finde ich komisch. 
Vielleicht ist es auch nur eine schlechte Übersetzung. »Froh« ist ja eher 
»happy«.
DESIGNER 2: (lacht kurz) Glückliche Inhalte, oder? Kann auch sein. »Fröhlich«, ja.
INFORMATIKER 2: Jetzt kommt noch dazu, dass die Übersetzungen schwierig 
sind. »Eclectic«, da kann ich mir wieder wenig vorstellen. 
DESIGNER 2: Na dann lass uns das einfach so machen, man beschränkt das 
wirklich auf Kernemotionen, die belegt sind durch irgendwelche Psychologen 
und und kickt komplett diese BBC-Sachen. Und differenziert nicht in tausende 
Pfade, sondern macht wirklich so acht Kernemotionen und wählt die dadurch 
aus. Entweder man macht es halt mit Farben oder mit Federn.
INFORMATIKER 2: Hm. (zustimmend, verstehend) Es gibt so eine Art 
Emotionsraum, den ich mal gesehen habe. Dass irgendwie Emotionen in 
einem Raum eingeordnet werden und dass die anhand von drei Achsen 
orientiert sind.
DESIGNER 2: Man sagt halt, dass man das Produkt in der Hand hält, je 
nachdem wie man über dieses Display wischt sozusagen. Wischt man ganz 
schnell drüber, dann ist die Emotion aufgeregt, und dann sucht der mir die 
entsprechenden Inhalte. Wenn ich ganz langsam über mein Display streichle, 
dann zeigt er mir was sehr Ruhiges.
(P2: 117–130, sinnwahrend gekürzt)
In diesem repräsentativen Segment der Diskussion wechseln sich Designer und In-
formatiker beim Entwickeln einer Idee fruchtbar und in schneller Folge ab, indem 
sie sich gegenseitig informieren und nach Erfordernis ergänzen und so eine Idee 
entwickeln und schließlich – im Beispiel zumindest verbal – skizzieren. Dabei wird 
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zunächst für beide verständlich ein für diesen Diskussionsabschnitt temporär gül-
tiges Leitmotiv festgelegt, anschließend ein konkretes Problem des Prototypen in 
einer inhaltlichen Dimension aufgegriffen und mittels ihrer Materialität näher 
beschrieben. Die inhaltliche Dimension wird gewechselt, abermals mittels ihrer 
Materialität näher beschrieben, um auf Basis dieser veränderten Perspektive eine 
mögliche Pr0blemlösung zu diskutieren. Dies geschieht oftmals mit Inspiration 
durch ein, hier nur angedeutetes, externes Beispiel. Abschließend wird ein neuer 
Prototyp manifestiert. Derartige Sequenzen wiederholen sich in der Regel im Lau-
fe der gesamten Diskussion mehrfach.
Die Kategorien Entwerfer und Intention der Stufe 2 beschreiben, warum Informa-
tiker oder Designer Prototypen entwerfen. Diese Kategorien erscheinen in An-
betracht der Diskussionen aus der Praxis mehr als ein utopisches Ideal denn als 
geeignetes System, die Entwurfsarbeit, wie etwa im gerade gezeigten Beispiel, zu 
beschreiben. Die Erkenntnisse aus Stufe 2 sagen nichts darüber aus, was zwei pro-
fessionelle Entwerfer im Laufe einer Stunde Entwurfsarbeit tatsächlich mit einem 
Prototyp machen. Bereits für die im Beispiel dargestellten 13 Absätze greift das Sys-
tem aus Stufe 2 erheblich zu kurz.
Es ist also zunächst festzuhalten, dass die Literatur eher ideale Verwendungsbe-
dingungen beschreibt, die deduzierten Kategorien zu Entwerfer und Intention am 
Material aber nur unzureichend funktionieren. Bei der Durchsicht des Analyse-
materials in Stufe 3 wird eindeutig ersichtlich, dass es keinen festgeschriebenen 
Entwerfer und keinen festgeschriebenen Anwender gibt. Darauf aufbauend gibt es 
keinen vorher eingeschriebenen globalen Zweck des Prototypen. 
Diese beiden Erkenntnisse bedingen sich gegenseitig: Die Rolle von Entwerfer und 
Anwender verändert sich, sie wechselt sich ab. Wer Entwerfer und wer Interpret ist, 
ändert sich situativ durch Zuweisung einer Intention und durch die spezifische Se-
quenz dieser Zuweisungen. Da die Analyse darauf ausgerichtet ist, zu beschreiben, 
was Prototypen sind und wie sie verwendet werden, ist es nicht erforderlich, diese 
Rollenverteilung und -veränderung der Entwerfer zu sequentialisieren, sondern 
stattdessen die Rolle und Funktion der Zuweisungen der thematisierten Intentio-
nen zu untersuchen. Weil ja diese den Prototyp ausmachen, indem sie die Facetten 
seiner Verwendung erklären. Diese Intentionen können dabei implizit, zugewie-
sen, angenommen, unterstellt oder unklar sein. 
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In den folgenden Abschnitten werden unter den Überschriften Auseinanderset-
zung, Verweis & Beteiligung und Manifestation drei grundlegende Arten von Se-
quenzen dargestellt. Diese sind hier zunächst überblicksartig zusammengefasst.
Die Sequenzen der Auseinandersetzung sind im weitesten Sinne als Fragen der Ent-
werfer an den vorliegenden, aktuell diskutierten Prototypen, seine Eigenschaften, 
seine Verwendung, seine Limitierungen und sein Potential. Hier streben beide Ent-
werfer einen gemeinsamen Wissensstand über den Prototypen an.
Mit diesen Intentionen gehen außerdem in die Zukunft gerichtete Sequenzen des 
Entwerfens einher, die nach der Auseinandersetzung zur Manifestation eines neu-
en Entwurfes führen. Diese Manifestation ist dann auch nicht mehr direkter Zweck 
des Prototypen – denn der müsste dafür ja bereits vorhanden sein – sondern bil-
det eine neue Kategorie. Hierbei handelt es sich um Sequenzen entwurfsmanifes-
tierender Tätigkeiten. Diese Sequenzen enthalten, auf Basis der Erkenntnisse aus 
einer vorangegangenen Auseinandersetzung, das Festlegen eines Leitmotivs und 
darauf aufbauend schließlich die Verbalisierung oder Visualisierung eines Proto-
typs. 
Parallel zu diesen beiden Phasen von Auseinandersetzung und Manifestation 
können die Kategorien von Verweis & Beteiligung festgestellt werden. Sie wirken 
sowohl als Bindeglied zwischen den Phasen, als auch impulsgebend für die Fort-
führung der jeweiligen Sequenzen, besonders weil sie eine direkte oder indirekte 
Aufforderung zum Entwurf evozieren.
Diese grundlegenden Erkenntnisse präzisieren die zentrale Frage an das Material 
der Diskussionen nochmals. Der Fokus der Auswertung liegt damit auf der Zuwei-
sung von Intentionen und der Art, wie die Kommunikation zwischen den Entwer-
fern von der Auseinandersetzung mit dem vorhandenen Prototypen hin zur Ma-
nifestation eines zukünftigen Prototypen ausgerichtet ist. Damit einher geht die 
Frage, wie dieser Zugang sequenziell aufgebaut ist. 
8.3.3. Auseinandersetzung
Die Auseinandersetzung ist auf den vorliegenden Prototypen gerichtet und hat 
zum Ziel, dass beide Entwerfer den gleichen Wissenstand erlangen. Dabei stellen 
220
die Entwerfer Fragen, um sichtbare und unsichtbare Eigenschaften des Prototyps 
zu erforschen. Diese Fragen zielen mit Verdichtung dieser Informationsgewinnung 
im weiteren Verlauf zur Formulierung von Entwurfsoptionen. Nicht weiter überra-
schend ist es, dass besonders zu Beginn der Diskussionen nicht explizierte Phasen 
des grundlegenden Explorierens vorherrschen. Dabei sind sich beide Entwerfer 
unartikuliert darüber im Klaren, dass der vorliegende Prototyp zunächst erforscht 
werden muss. Im Laufe dieser Informationsgewinnung werden domänenspezi-
fische Präferenzen für einzelne inhaltliche Eigenschaften deutlich. Damit einher 
geht die Gefahr, dass der Prototyp nicht vollständig untersucht wird. Außerdem 
gehört zur Auseinandersetzung mit einzelnen Eigenschaften des Entwurfes auch 
der Bezug auf die Verwendungswelt des Entwurfes.
8.3.3.1. EIgEnSCHAFTEn & LIMITIErUngEn
Zu Beginn der Auseinandersetzung sind Phasen typisch, in denen beide Entwerfer 
gemeinsam explorieren:
DESIGNERIN 1: Ja das ist jetzt, also ich hätte es jetzt ganz rechts erwartet, wo 
es grau ist. Zufallsreihenfolge, was passiert da? (…) Nix. Und Info?
INFORMATIKER 1: Da könnte ich, warte mal // nee, kein Rechtsklick. Info, ah. 
// // Erstelle eine Playlist basierend auf dem Ort.
(P1: 17–18)
Der Prototyp ist beiden Entwerfern gleichermaßen unbekannt. Bevor sie Optio-
nen der Lösung manifestieren, versuchen sie den Prototyp in seinen inhaltlichen 
Eigenschaften zu verstehen. Zu der hier beschriebene Phase gehört es auch, dass 
individuell unterschiedliche Arten des Explorierens aufeinandertreffen. So ist De-
signerin 1 ungeduldig, dass Informatiker 1 nicht so vorgeht, wie sie es tun würde. 
Daher regt sie aktiv zur Exploration an:
DESIGNERIN 1: Na klick mal bei »Was?« zum Beispiel irgendwas an, oder bei 
irgendetwas anderem. Was passiert denn da?
(P1: 21)
Beide Entwerfer schauen auf den gleichen Prototyp und können direkt nachvoll-
ziehen, was der jeweilige Bediener des Prototyps tut. Dabei sind ähnliche Taktiken 
wie die der Aufforderung zum Explorieren evident. Wie etwa die von Informatiker 
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2, der zunächst seinem Diskussionspartner bei der Exploration aktiv folgt, dann 
aber Zeit dafür einfordert, den Prototypen selbst zu erforschen. 
INFORMATIKER 2: // Hmhm. (verstehend) Ok, naja ich will ja auch selbst erst 
einmal ausprobieren.
(P2: 12)
Zentrale Eigenschaft in Perioden der Auseinandersetzung ist es, den vorliegenden 
Prototyp zu untersuchen. Oftmals wird dabei der Entwerfer, der den Prototypen 
gerade bedient, aufgefordert, etwas anzuklicken, um auch die Explorationsinter-
essen des anderen Entwerfers zu erfüllen. Die Grenzen vom Tun zum Auffordern 
sind hier zunächst fließend. Das Explorieren ist dabei grundsätzlich nach innen 
gerichtet. Es wird also angestrebt, die tatsächlich existenten Eigenschaften des Pro-
totyps zu erfassen. 
Zudem ist falltypisch, dass beide Designer weit weniger zielgerichtet explorieren 
als die beiden Informatiker. Dies wird immer wieder deutlich, wenn beide Desig-
ner wiederholt auf Gründlichkeit bedacht, aber im Grunde ziellos Explorationsvor-
haben starten, um so zufällig weitere Prototypendimensionen aufzudecken. Dies 
dient, das wird später deutlicher sichtbar, immer wieder als Basis für Inspiration 
und damit für, erstmal nur implizite, zukünftige Entwürfe. Beiden Informatikern 
bleibt da oftmals nur die passive Replik, sie können ihren Diskussionspartnern 
folgen. Diese Besonderheit, parallel offenbar vollkommen unproblematisch mit 
mehreren unsichtbaren Problemeigenschaften und Lösungsmöglichkeiten zu 
hantieren, ist besonders den Designern geläufig. Damit einhergehend sind es eben 
die beiden Designer, die häufiger explorieren und sich dabei etwa von Dingen, die 
nicht so funktionieren, wie zu erwarten wäre, wesentlich weniger beeinträchtigen 
lassen als ihre Gesprächspartner. Beide Designer halten für längere Zeiträume 
mehrere Entwürfe simultan aufrecht und sind sicher im parallelen Explorieren 
verschiedener Eigenschaften.
Während die Designer hier ganz selbstverständlich immer wieder Explorations-
vorgänge starten und geradezu Freude an den folgenden inspirierenden Möglich-
keiten haben, weisen besonders die Informatiker im Verlauf des gesamten Materi-
als immer wieder auf Fehler oder Limitierungen im Prototypen hin. Auf der einen 
Seite bremsen sie damit die Exploration, auf der anderen Seite geben sie dieser 
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überhaupt erst eine Richtung. Damit sind sie im Sinne eines gründlichen Explorie-
rens zwar wesentlich zielgerichteter als ihre Disputanten, allerdings eben auch auf 
die Eigenschaft der Funktion fixiert. So bemerken und artikulieren die Informati-
ker immer wieder die reichhaltigen technischen Fehler im vorliegenden Prototy-
pen, wie etwa:
INFORMATIKER 1: Das heißt, wenn ich jetzt ganz blöd bin, kriege ich es 
vielleicht sogar hin, dass ich, wenn ich oft genug hier klicke, dass ich gar 
nichts mehr eingeben kann, dass das Interface weg ist.
Gut, das ist jetzt ein Implementierungsfehler, das sollten wir vielleicht jetzt 
auch nicht diskutieren. 
(P1: 78, sinnwahrend gekürzt)
In den allermeisten Fällen ist die dokumentierte Fähigkeit der Informatiker, tech-
nische Fragestellungen schnell durchdenken zu können, außerordentlich hilfreich. 
Etwa wenn Informatiker 1 im gerade gezeigten Segment feststellt, die technische 
Umsetzung sei zwar fehlerhaft, aber nicht problematisch. Zusätzlich kommt die-
se routinierte Schnelligkeit, mit der die Informatiker derartige Probleme durch-
denken, den Designern entgegen, wenn diese funktionale Fehler bemerken und 
einigermaßen hilflos feststellen, dass die Fehler im Prototyp das Explorieren be-
hindern. Der Informatiker kann diese Situation unkompliziert entschärfen. Die 
schlechte Umsetzung des Prototyps müsse keinen Einfluss auf das Dargestellte 
haben:
DESIGNER 2: (Passiert?) auch noch nichts? Der ist ganz schön buggy.
INFORMATIKER 2: Es ist lahm, ja. Also ich frage, wie viel davon jetzt an der 
Implementation von dem Prototypen liegt, dass er halt lahm ist. Man muss 
ja unterscheiden zwischen dem, dass der jetzt hier nichts anzeigt, das hat ja 
nichts mit der Konzeption des Prototypen zu tun. 
(P2: 31–32)
In einer ähnlichen Passage zeigt sich, dass diese Hilflosigkeit eines Entwerfers 
keinesfalls eine Einschränkung der Diskussion bedeutet. Im Gegenteil: Die aktive 
Zuschreibung von Domänenwissen führt zu mehr Sachkunde über den Prototyp. 
Nicht nur, dass die Informatiker direkt auf Implementationsfehler hinweisen, sie 
werden auch direkt angesprochen, funktionale Eigenschaften zu erklären. Dabei 
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gehen beide Designer stillschweigend davon aus, die Funktionalität des Prototy-
pen falle in den Zuständigkeitsbereich des Diskussionspartners. Sehr plastisch 
spricht Designer 2 hier seinen Gesprächspartner im Vertrauen auf dessen Domä-
nenwissen an, eine konkrete technische Spezifikation zu erklären:
DESIGNER 2: Wenn du jetzt traurig und lustig zusammen ziehst, was würde 
denn da passieren? Würde dann ein trauriges, lustiges (lachend) Video oder 
was kommen.
INFORMATIKER 2: Richtig. Wenn du jetzt Videos hättest, die eben 
dahingehend annotiert sind, es jetzt mehr traurig oder mehr lustig, dass 
du einen kontinuierlichen Wert hast und daraus berechnet sich bei der 
Kombination welches ist welches Video beides. Und dann machst du 
sozusagen Relevanz//, dann musst du nach Relevanz ordnen.
DESIGNER 2: Also dass das prozentual irgendwie. Hm (verstehend). Wer legt 
das fest? Legt das irgendein Admin fest, oder legen das die User fest?
INFORMATIKER 2: Na wenn wir jetzt sagen meinetwegen zwanzig sagen 
fröhlich, ja genau das können ja die User machen. Mehr als zwanzig sagen, 
es ist lustig und zwei finden das traurig, dann ist halt traurig lustig halt ein 
bisschen. Und je nachdem wie das zu den anderen verhält ist dann die Frage. 
(P2: 294–297, sinnwahrend gekürzt)
Der Informatiker verfügt über die vom Designer vorausgesetzte Expertise und re-
agiert auskunftsbereit und wohl sachkundig auf dessen Frage. Der kann direkt mit 
einer Anschlussfrage nachhaken und so ad hoc auf einen, für die Auseinanderset-
zung mit dem spezifischen Fall, ausreichenden Wissenstand gelangen. Die Exper-
tise, die technische Realisierung des vorliegenden Prototyps verlässlich bewerten 
zu können, unterstellt Designer 2 hier also direkt dem Informatiker. Es scheint 
gut möglich, dass der Designer hier eine mögliche Entwurfsidee zurückhält, deren 
technische Umsetzbarkeit aber direkt durch Befragen eines Experten überprüft. 
Diese und andere Limitierungen des gegenwärtigen Prototypen erscheinen im Üb-
rigen gar nicht von den Entwerfern zugewiesen, sondern im Prototyp, zumindest 
ihrem Wesen nach, latent vorhanden. Die schlechte Implementation der Sprach-
einstellung etwa, bemerken beide Entwerfergruppen relativ früh im Explorations-
prozess:
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INFORMATIKER 2: … sind wir jetzt englisch oder sind wir jetzt Deutsch? 
Jetzt sind wir englisch, also der zeigt es teilweise in Englisch an in meinem 
deutschen Menu oder wie? 
(P2: 46, sinnwahrend gekürzt)
INFORMATIKER 1: Ja die Spracheinstellung ist nicht konsequent, das heißt, 
wenn ich auf Deutsch klicke und was auswähle, bin ich automatisch danach 
wieder englisch, sobald ich einmal irgendwas gemacht habe. Oder wie war 
das? 
(P1: 70, sinnwahrend gekürzt)
Dieses konkrete und andere ähnliche Probleme werden von allen Beteiligten beim 
laut denkenden Explorieren offen angemerkt. Man kann sie im gerade geschilder-
ten Fall eher als erkannte und dann bekannte Limitierungen verstehen, weil deren 
Unzulänglichkeiten im Lichte der gestellten Aufgabe weder vorrangig noch wichtig 
sind. Es sollte ja explizit nicht versucht werden, möglichst viele Probleme des Pro-
totypen zu finden, wie etwa bei einem Usability-Test, sondern es sollte eben ein 
grundlegend neues Konzept entwickelt werden. Das Problem der Spracheinstel-
lung des Prototypen betrifft die inhaltlichen Kategorien Daten/Information, Funk-
tion und in deren Zusammenwirken schließlich die Interaktivität. Die Limitierung 
des vorhandenen Entwurfes findet sich immer wieder im Material. Dabei sind po-
tentiell alle inhaltlichen Dimensionen fehleranfällig und werden im Kontext die-
ser Kategorie angesprochen. Etwa in P1: 54–58, wo der Fokus des Dialogs auf der Li-
mitierung von Daten/Information und deren Erscheinung liegt. An anderer Stelle 
macht Informatiker 1 darauf aufmerksam, dass die implementierte Datenbasis für 
die Aufgabe schlecht geeignet sei.
INFORMATIKER 1: Die Datenbasis ist dafür einfach nicht wirklich gut 
geeignet. Weil man hier ganz klar sieht: Wenn man sucht, dass äh dass wenn 
man die Adjektive benutzt, also diese Wie-Frage beantwortet, dass das nicht 
so ganz passt. // Und// das stört nicht nur den Ablauf bei der Selektion, 
sondern auch das den Eindruck von dem Prototypen, // macht das ein 
bisschen kaputt.
(P1: 160)
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Durch diese schlechte Umsetzung wird einerseits der Eindruck des vorliegenden 
Prototypen gestört. Andererseits schwingt mit dieser Einschätzung auch eine 
Möglichkeit der Veränderung mit.
Die bis hier dargestellten Taktiken der Auseinandersetzung gehen mit dem 
Wunsch einher, über die Eigenschaften eines Prototypen auf den gleichen Wis-
sensstand zu gelangen. Aus der teilweise offenen Instrumentalisierung leite ich 
hier die Notwendigkeit ab, die Exploration von Eigenschaften konkret zu lenken.
Die vorliegenden Sequenzen erklären außerdem, warum die Kategorien des Imple-
mentations- und Erscheinungs-Prototyps letztlich zu verwerfen sind. Es werden 
nämlich nicht, wie in der Forschungsliteratur in Stufe 2 argumentiert wurde, nur 
technische Aspekte oder nur die wahrnehmbare Erscheinung diskutiert. Sehr wohl 
haben hier Designer wie Informatiker alle inhaltlichen Eigenschaften von Funkti-
on, Interaktivität, Erscheinung und Daten/Information diskutiert, wenngleich in 
berufsgruppenspezifisch unterschiedlicher Ausprägung. Damit geht bereits der 
erste Aspekt der Auseinandersetzung klar über die Kategorie der Intention aus Stu-
fe 2 hinaus. 
Allerdings sind dabei durchaus zwei Tendenzen zu bemerken. Die Informatiker auf 
der einen Seite haben einen Hang zum Fokus auf funktionale Eigenschaften, wäh-
rend die Designer oftmals scheinbar ziellos explorieren. Es erscheint daher auch 
als Antwort auf diese Tendenz hilfreich, dass die Auseinandersetzung aktiv zu len-
ken wäre. So könnten die Entwerfer aktiv darauf hinweisen, auf welcher inhaltli-
chen Eigenschaft der Fokus der Untersuchung liege, um so Unsicherheit in der Dis-
kussion als auch Unvollständigkeit der Auseinandersetzung mit den Eigenschaften 
des Prototyps zu vermeiden.
8.3.3.2. ZUSAMMEnWIrKEn
Die weitere Analyse des Materials zeigt, dass eine Unterscheidung der Rollen- und 
Integrations-Prototypen im Grunde möglich ist. Allerdings passen diese in der de-
duzierten Ausformung nicht zur Struktur von Auseinandersetzung und Manifesta-
tion. Diese ist nun aber elementar, insbesondere, weil Intentionen nur zeitlich be-
grenzt gelten und sich abwechseln. Entsprechend sind im Material zwei Kategorien 
offenbar, die als Zusammenwirken und Kontext zwei unterschiedliche Formen des 
Wirkens des vorliegenden Artefaktes thematisieren und dabei eine Variation von 
Rollen- und Integrations-Prototypen konstruieren.
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Das Zusammenwirken kann dabei zunächst verstanden werden als die Frage, ob 
die versammelten Eigenschaften des Prototypen gemeinsam überhaupt sinnvoll 
sind. Damit grenzt sich dieses Konzept vom Kontext dadurch ab, dass letzterer die 
Frage nach dem Sinn der Wirkfähigkeit einer einzelnen Eigenschaft stellen könn-
te, während das Zusammenwirken auf die Versammlung aller Eigenschaften des 
Prototypen aus ist. Letzteres behandelt damit ein Abbruchkriterium, welches ein 
Scheitern des gesamten Entwurfes, aufgrund einer charakteristischen Versamm-
lung von Eigenschaften, nach sich ziehen kann. 
Zur Frage des Zusammenwirkens finden sich zahlreiche Segmente, in denen dis-
kutiert wird, unter welchen Umständen der Entwurf denn überhaupt sinnvoll sein 
kann. Dies zeigt sich etwa in der Erkenntnis von Informatiker 1, dass die Datenbasis 
des Prototypen möglicherweise gar nicht geeignet ist, das Ziel der Aufgabe, Gefüh-
le (Moods/Emotions) effektiver in die Navigationsstruktur der Applikation einzu-
binden, sinnvoll zu erreichen: 
INFORMATIKER 1: Eigentlich können wir die Datenbasis nicht auswählen, 
bloß wenn man zu dem Schluss kommt, dass man eine emotionale Selektion 
mit so einer Datenbasis wie der unseres Auftraggebers nur schwer realisieren 
kann, dann ist das etwas, was wir dem sagen KÖNNTEN.
(P1: 164, sinnwahrend gekürzt)
Dies führt zunächst zu der Frage, wie die Aufgabe dann gelöst werden könnte, 
wenn eine sinnvolle Auswahl nach Stimmung nicht möglich ist. Zunächst von D1 
als intrinsisches Problem der gestellten Aufgabe festgehalten, und daraufhin von 
I1 extrapoliert auf die Integration außenliegender Voraussetzungen. Also darauf, 
dass die Aufgabe erst in der Zukunft gelöst werden kann, wenn der Auftraggeber 
seine Datenbasis verbessert hat.
DESIGNERIN 1: Halt auch die Frage, was man dann noch alles für Vorteile 
raus zieht?
INFORMATIKER 1: Na vielleicht hat das ja auch eine Auswirkung auf die Art 
und Weise wie etwas produziert wird. Oder WAS produziert wird. 
DESIGNERIN 1: Und was die dann ausstrahlen und wie sie es ausstrahlen 
werden. Genau. Dann ändert sich alles.
(P1: 165–167, sinnwahrend gekürzt)
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Designerin 1 erweitert dies abermals auf eine potentielle neue Aufgabenstellung, 
nachdem diese Prämisse erfüllt wäre, was offenbar alle damit in Zusammenhang 
stehenden Entwurfsmöglichkeiten neu konfigurieren würde.
Interessanterweise kommen D2 und I2 in einer ganz ähnlichen Auseinanderset-
zung zur gleichen Erkenntnis. Allerdings, und das macht die Notwendigkeit eines 
vollständigen Zusammenwirkens in P2 wesentlich deutlicher als in P1, erweitern 
die Entwerfer hier die Erfüllung der Aufgabe mit der vorhandenen Datenbasis auf 
einen potentiell möglichen Entwurf, der bei gleicher Datenbasis andere inhaltliche 
und materielle Eigenschaften umfasst:
DESIGNER 2: Wie willst du dich fühlen, genau. Die Frage ist, ob das bei 
lokalen Videos geht. 
INFORMATIKER 2: Gibt mein Fundus von Filmen überhaupt her, dass ich 
das nach Emotionen sortiere? Wenn ich jetzt herausfinde, ich mache hier ein 
riesen Interface, aber im Endeffekt kommt raus, dass nur zwei Kategorien 
wirklich voll sind, ja dann frage ich mich, macht das wirklich Sinn? 
DESIGNER 2: Ja oder man begrenzt es wirklich nur auf Hauptkategorien, 
sodass man sagt, wir nehmen sechs Stimmungen, die sich wirklich 
voneinander unterscheiden, und nur innerhalb dieser Kategorien knallt man 
dann die Videos rein. 
(P2: 81-83, sinnwahrend gekürzt)
D2 und I2 halten die Aufgabe also weiterhin für lösbar, aber unter verändertem 
Umfang von Daten, Interaktion und Information. Diese Eigenschaften müssen 
also anders zusammenwirken, um das Problem zu lösen, aber weiterhin im glei-
chen Kontext sinnvoll zu werden.
8.3.3.3. KOnTExT
Während für das Zusammenwirken, wie gerade gezeigt, ein Abbruch der Entwurfs-
arbeit durch ungünstige Eigenschaftskombinationen erforderlich sein kann – und 
dafür den Reaktionen potentieller Anwender keine explizite Rolle zufällt – wird für 
den Kontext immer auf die Verwendung zurückgeschlossen. Damit steht der Kon-
text maßgeblich am Ende der Auseinandersetzung mit einem Prototyp. 
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Die folgende Diskussion über den Kontext findet in unmittelbarer zeitlicher Nähe 
der eben gezeigten Passage aus P1 statt. Während zum Zusammenwirken die Ver-
änderung der Beitragsproduktion beim Auftraggeber und damit die Neufassung der 
Aufgabenstellung als typischer Designlösung besprochen wurde, versuchen die Ent-
werfer hier etwas zu entwerfen, was die gegebene Aufgabe unter den gegebenen 
Einschränkungen verwendungsbezogen lösen könnte. Diese Diskussion über den 
Kontext driftet dabei zunächst massiv auseinander. Der Informatiker 1 sieht hier 
zunächst nicht, dass sich die tatsächliche Verwendung vom Idealbild in seiner Vor-
stellung unterscheiden könnte. 
INFORMATIKER 1: Selektion nach Gefühlen.
DESIGNERIN 1: Kommt drauf an. 
INFORMATIKER 1: Na du hast das schon so ein bisschen so gesagt, also so 
hab´ ich dich zumindest verstanden. (Dass du?) sagst ok so das ist jetzt mein 
Gefühl, das gebe ich jetzt mal hier ein, egal wie, und dann kommen die Videos 
dazu. Und dann bin ich fertig. 
DESIGNERIN 1: Nach Gefühlen, welch/wessen Gefühlen ist die Frage. 
INFORMATIKER 1: Na nach deinen, du bist doch der also derjenige, der das 
benutzt. 
DESIGNERIN 1: Dann gibt’s allerdings auch noch die Version, »Was sagen die 
meisten Leute dazu? Was fühlen die meisten? Was fühle ich?« gibt’s und dann 
gibt’s noch »Was fühlen die Menschen, die im Video sind?«.
INFORMATIKER 1: Ja, ok. Nur wenn ich das jetzt mache, dann gehe ich ja von 
mir aus, dann gehe ich doch nicht davon aus, dass ich jetzt nach Gefühlen der 
Schauspieler gehe, oder nach Gefühlen der Leute, die da zu sehen sind. Sodass 
ich schon eher danach gehe, was andere Leute // (.)// dazu denken. 
(P1: 148–154)
Die Designerin ist von dieser festgelegte Sicht frustriert und bricht das Argument 
ab. Stattdessen schlägt sie vor, Anwender direkt zu befragen. Sie scheint sich sicher 
zu sein, das Gewicht einer Nutzerstudie werde ihre differenzierte Sichtweise fun-
dieren. An diesem Beispiel ist deutlich sichtbar, wie groß der Einfluss bestimmter 
Eigenschaften auf potentielle Anwender sein kann. Müssen Anwender ihrer eige-
nen Stimmung bewusst sein, weil deren Eingabe zur Beitragssuche erforderlich ist, 
werden sie Beiträge sehen, die verlässlich von einer großen Nutzerbasis bewertet 
wurden, oder können sie nach Beiträgen mit fröhlichen Menschen suchen? Damit 
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ist zumindest angedeutet, dass die Frage nach dem Kontext zentrale Fragen über 
die Rolle einer Dimension – hier Daten – des Artefaktes in der zukünftigen Verwen-
dung stellt. Informatiker 1 reagiert einige Absätze später auf die Ausführung der 
Designerin. Erst fasst er prägnant zusammen: 
INFORMATIKER 1: Ausgehend von welchen Gefühlen überhaupt so eine Suche 
begonnen wird,
(P1: 158, sinnwahrend gekürzt)
um wenig später auf Basis dieser präzisen Beschreibung ein Konzept für eine mo-
bile Anwendung zu entwerfen. Dieses formuliert er bereits präzise in Interaktivität 
und Erscheinung, um eine sinnvolle Verwendung der Dimension Daten zu ermög-
lichen:
INFORMATIKER 1: Ein Drittel der Bildschirmfläche, und dort zieht man 
einfach aus den drei Stimmungen oder den drei Grundzielen, ich will mich in 
der Stimmung positiv entwickeln und ich will nur unterhalten oder informiert 
werden. Dass man eigentlich nur noch diese drei Sachen hier oben braucht, 
das zieht man RUNTER, was man WILL, und dann kann man dann irgendwas 
machen. 
(P1: 170, sinnwahrend gekürzt)
Auch in P2: 157, 158 wird die grundsätzliche Frage gestellt, wie Emotion und die 
Beitragssuche im Material von Lokalfernsehsendern miteinander vereinbar sind 
und welche Relevanz dies für die Verwendung durch potentielle Anwender haben 
könnte.
Es ist einigermaßen erstaunlich, wie wichtig es besonders den Informatikern ist, 
die Verwendungswirklichkeit der Anwender zu antizipieren. Andererseits gehen 
sie dabei tendenziell naiv: »Das ist jetzt mein Gefühl, das gebe ich jetzt mal hier ein, 
egal wie, und dann kommen die Videos dazu« (P1: 150) und hier speziell für Desig-
nerin 1 zu langsam (P1: 148–154) vor. Allerdings eröffnet dieses naive Herangehen 
zunächst eine informierte Auseinandersetzung durch die Designerin.
Ob die Designerin diese Frage nun tatsächlich vollständig beantworten kann, oder 
ob dies besser in eine Nutzerstudie zu verlegen wäre, muss hier offen gelassen wer-
den. Im vorgegebenen Rahmen war eine Nutzerstudie nicht durchzuführen, die 
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Thematisierung dieser Frage war aber wesentlich für die Auseinandersetzung mit 
dem Prototyp. Damit erscheint die Behauptung des Informatikers »du bist doch 
[…] derjenige, der das benutzt« (P1: 152) letztendlich plausibel gewählt und platziert, 
weil sie die Frage nach dem Nutzen für die zukünftige Verwendung herbeiführt.
8.3.4. Verweis & Beteiligung
Als Verweis und Beteiligung werden hier Taktiken beschrieben, bei denen die Ent-
werfer den Prototyp mit externen Positionen in Beziehung setzen. Damit lässt sich 
beschreiben, wie das unmittelbare und mittelbare Entwurfsäußere untersucht 
wird. Dazu gehören auf der einen Seite das Wechselspiel zwischen Prototyp und 
realem Anwender und auf der anderen Seite Verweise auf außenliegende Beispiele 
und, damit einhergehend, die auf diesen Erkenntnissen aufbauende Inspiration.
8.3.4.1. AnWEnDEr & PArTIZIPATIOn
Die Notwendigkeit, die Verwendungswelt des Prototyps kennenzulernen, war hier 
bereits angedeutet worden als Kontext des Prototyps. Daran schließt nun ein di-
rekter Schritt ins Entwurfsäußere an, indem die Partizipation von Anwendern 
zur Bewertung von Eigenschaften des Prototyps zur Bedingung gemacht wird. 
Hier wäre zum einen denkbar, dass im Sinne von Ad-hoc-Experimenten die Ent-
werfer selbst als Anwender fungieren. So will etwa Informatiker 1 die Wünsche der 
Anwender, unter den Pronomen »ich« und »du« subsummierend, direkt in der 
Diskussion kennenlernen. Er verweist bereits auf die Notwendigkeit, potentielle 
Anwender – im vorliegenden Fall nämlich seine Diskussionspartnerin – in die Ent-
wurfstätigkeit einzubeziehen:
INFORMATIKER 1: Na nach deinen, d/du bist doch der also derjenige, der das 
benutzt. 
(P1: 152)
Informatiker 1 benennt seine Diskussionspartnerin konkret als »derjenige, der das 
benutzt« und lädt sie damit direkt ein, ihre Anforderungen und Wünsche an ein 
Artefakt zu äußern. Dieser Wunsch zur Anwenderpartizipation ist natürlich löb-
lich, greift aber im Sinne anwenderbezogener Designtätigkeiten (vgl. Kapitel 6) arg 
kurz. Daher nimmt, wenige Zeilen später, eben diese Designerin die Notwendigkeit 
der Partizipation von Anwendern nochmals explizit auf:
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DESIGNERIN 1: Ich finde halt nur, es wäre halt noch ein Potenzial da, dass 
man das man vielleicht nochmal erforscht, mal ein paar Leute befragt, ähm 
wen, wen die darin eigentlich sehen. Ob die sich selbst sehen, oder ähm so 
allgemein, oder beziehungsweise auch, was es auslöst.
(P1: 155)
Im eigentlichen Sinne formuliert sie die gleiche Aufgabe als konkreten Arbeitsauf-
trag für eine Nutzerstudie anhand des vorliegenden Prototyps, die eine direkte In-
volvierung mehrerer Anwender erfordert. Damit geht die Partizipation über die Tak-
tiken der Auseinandersetzung mit dem Kontext hinaus; sie ist die Anerkenntnis der 
Notwendigkeit diskussionsäußerer Entitäten.
8.3.4.2. InSPIrATIOnEn & BEISPIELE
Die Notwendigkeit, außenliegende Informationen hinzuzuziehen, ist bereits mit 
dem Hinweis auf eine Nutzerstudie deutlich geworden. Alle Diskutanten haben im 
Laufe der Diskussionen externe Beispiele herangezogen. Diese Beispiele können sehr 
abstrakt sein und einer Erläuterung bedürfen, oder sie sind beiden Entwerfern be-
kannt und können direkt benannt werden. 
Abstrakte Beispiele dienen dazu, einen Mangel des Prototyps zu illustrieren. Einige 
dieser Beispiele werden erklärt, etwa um den anderen Entwerfer auf den gleichen 
Wissensstand zu bringen oder das Beispiel in der Artikulation durchzuspielen. In-
formatiker 1 bemängelt in der Exploration die unbestimmte Selbstbeschreibungs-
fähigkeit des Prototypen:
INFORMATIKER 1: Ja. Naja es fehlt irgendwie, dass da was ist, ne. 
(P1: 24, sinnwahrend gekürzt)
Wozu die Designerin eine Möglichkeit anbietet, wie ein ähnliches Problem an an-
derer Stelle bereits beseitigt wurde:
DESIGNERIN 1: Ich habe letztens einen Prototypen gesehen. Da war alles so 
eingefroren, du hast aber gesehen, dass das wie eingeklappt ist. Das wurde 
immer heller und dunkler und das sah aus, als wenn das geklappt war, wie 
Papier. Das wäre hier vielleicht auch nicht schlecht. 
(P1: 27, sinnwahrend gekürzt)
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Designerin 1 beschreibt hier recht anschaulich die Erscheinung eines Prototypen, 
der ihr in Erinnerung ist und als Inspiration für ein Gespräch über den in der Aus-
einandersetzung gefundenen Mangel tauglich scheint. Relevant ist dieser Einwurf 
auch deshalb, weil er im weiteren Verlauf sowohl immer wieder aufgegriffen wird, 
als auch zu massiven Irritationen führt. Andere Beispiele sind, wie im folgenden 
Bespiel offensichtlich, beiden Entwerfern bekannt und können direkt anhand ih-
res Namens als Inspirationsquelle aufgerufen werden:
DESIGNER 2: bei diesem Mood-Agent ist es halt so, dass
(P2: 100, sinnwahrend gekürzt)
Mood-Agent ist ein Programm mit ähnlichem Funktionsumfang, aber anderer Da-
tenbasis wie dem in der Aufgabe angestrebten und beiden Entwerfern offenbar be-
kannt. Designer 2 muss auf das Beispiel nur kurz verweisen. In der Folge ist beiden 
die diskutierte Eigenschaft offenbar klar; jedenfalls führt das Heranziehen dieses 
Beispiels nicht zu Verwirrungen. Das Heranziehen externer Beispiele erscheint 
aber auch heikel, weil deren Kenntnis potentiell die Generierung eigener originä-
rer Ideen blockieren kann, wie Designer 2 direkt vor dem Verweis auf das Beispiel 
Mood-Agent bemerkt:
DESIGNER 2: vielleicht hätte ich das vorhin gar nicht zeigen sollen, weil wir 
sind jetzt irgendwie dadurch ein bisschen geprägt 
(P2: 100, sinnwahrend gekürzt)
Der Verweis auf ein außenliegendes Beispiel dient damit auch der Inspiration. Der 
Verweis wird hier zunächst verwendet, um einen Mangel des vorliegenden Proto-
typen zu untersuchen und die Möglichkeiten der Problemlösung zu illustrieren. 
Damit kann ein solches Beispiel dazu dienen, die Inspiration anzuregen. Der Ver-
weis ist dort nützlich, um am Beispiel zu exerzieren, welche Lösungsmöglichkeiten 
für den zukünftigen Entwurf möglich wären. 
Hier zeigt es sich als problematisch, wenn der Verweis nicht präzise dargestellt 
wird, wie in P1: 27, wo Designerin 1 sagt: »Da war alles so eingefroren, du hast aber 
gesehen, dass das wie eingeklappt ist [, …] wie Papier.« Diese Sequenz wird im Fol-
genden als besonders problematisch dargestellt werden. Sofern der Verweis beiden 
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Entwerfern gut bekannt ist, ist er auch eine Abkürzung, eine mögliche Eigen-
schaftskombination nicht zeitaufwändig skizzieren zu müssen.
8.3.5. Manifestation
Die Manifestation basiert auf den Erkenntnissen einer Auseinandersetzung und 
beinhaltet in die Zukunft gerichtete Sequenzen des Entwerfens eines neuen Pro-
totyps. Diese Sequenzen folgen dabei, genau wie die Auseinandersetzung, nicht 
einem festen Ablauf, sondern vielmehr grundlegenden Mustern, die im Weite-
ren dargelegt werden. Da sind zunächst Übergangspunkte von einer Auseinan-
dersetzung. Zum einen ist dies Erwartung, die auf erkannten Limitierungen des 
Prototyps aufbaut, zum anderen Aufforderung zum Entwurf, die zum Ziel hat, die 
gemeinsame Entwurfstätigkeit zu synchronisieren. Während in Phasen der Aus-
einandersetzung keine ausgeprägt kritischen Situationen in der Auseinanderset-
zung zu beobachten sind, ist das Vorkommen von Krisen in Phasen der Manifesta-
tion zentral. 
8.3.5.1. KrISE & AUSWEg
Es ist bei weitem nicht verwunderlich, dass in beiden Diskussionen mitunter Un-
einigkeit darüber herrscht, was der jeweils andere Entwerfer gerade bezweckt. Die-
ses Problem ist in Phasen der Auseinandersetzung kaum evident, in Phasen der 
Manifestation weit verbreitet und oftmals problematisch. Dies liegt in einigen 
Fällen daran, dass der jeweilige Sprecher nicht aktiv artikuliert, welchem Zweck er 
mit seiner Handlung oder seiner Äußerung folgt. Damit kann der andere den dar-
gestellten Gedankengang nicht nachvollziehen bzw. interpretiert diesen im Sinne 
einer anderen Intention. In anderen Fällen handelt es sich um harmlosere Um-
stände, etwa in Phasen der Unsicherheit. So wechseln hier etwa beide Entwerfer 
unschlüssig zwischen unterschiedlichen Zielen. Dabei folgt in der Regel eine mehr 
oder weniger diffuse, aber aktive Repositionierung der Diskussion:
DESIGNER 2: Oder was könnte man denn noch so machen? 
(P2: 134, sinnwahrend gekürzt)
So abstrakt dieser Ausriss erscheinen mag, resultiert er in einer fruchtbaren Fort-
führung (P2: 135–142) der Diskussion. Damit erscheint angezeigt, dass eine aktive 
Aufforderung geeignet sein kann, der Manifestation eine bestimmte Richtung zu 
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geben und damit das Entwurfsziel festzulegen. Diese Unschlüssigkeit kann also 
durchaus fruchtbar sein. Brisant wird diese allerdings, wenn beide Entwerfer auf 
unterschiedliche Intentionen ausgerichtet sind. So beschreibt Designerin 1 (P1: 171), 
abermals am Beispiel des geklappten Papiers weitergehend, wie sie sich vorstellt, 
wie eine Interaktion dargestellt und ausgeführt werden könnte. Was für sie offen-
bar als Manifestation hinreicht, ist für den Informatiker zunächst nur ein Problem 
der technischen Umsetzung:
INFORMATIKER 1: Genau, ja// Hm da hab ich jetzt aber schon das Problem, 
dass ich nicht mal wüsste, wie ich das machen soll.
(P1: 172)
Während die Designerin auf diesen Kommentar folgend ihre Ausführung weiter-
spinnt, entwickelt sich der Einwurf des Informatikers von kurzer Unterbrechung 
zum Stoppschild für die angestrebte Manifestation und damit für das gesamte 
weitere Diskussionssegment. Der Informatiker nimmt auch die folgende plasti-
schere Beschreibung nicht als Anregung, den Prototypen weiterzudenken, also als 
abstrak te Inspiration, die eine daran anschließende verbale oder visuelle Manifes-
tation erlauben könnte. 
INFORMATIKER 1: Wie willst du das realisieren auf einem Smartphone zum 
Beispiel, also auf einer mobilen Applikation? 
DESIGNERIN 1: // Na nicht nicht dass// ne nicht ähm dass das ganze ähm 
Mobilteil zerknüllt wird. 
(P1: 174, 175)
Informatiker 1 stagniert hier scheinbar in der technischen Realisierung. Dies 
stoppt zunächst den weiteren Verlauf des Gesprächs – zumindest, wenn dieses 
die Manifestation einer möglichen Lösung zum Ziel haben sollte. Auch die relati-
vierende, wenngleich sarkastische Erläuterung der Designerin, es solle nicht das 
ganze Mobiltelefon zerknüllt werden, hilft dem Informatiker nicht, dem Gedan-
kengang der Designerin zu folgen. Im weiteren Verlauf legt I1 dann nochmals nach, 
indem er der Tatsache, nicht zu wissen, wie der Entwurf technisch umzusetzen sei, 
hinzufügt, dass er sich diesen weder vorstellen kann, noch glaubt, jemand anders 
könne sich dies vorstellen. Damit endet der Versuch der Manifestation, wie er (P1: 
172) angefangen hat:
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INFORMATIKER 1: Ich verstehe, was du willst, aber ich habe KEINE 
Vorstellung, wie man das umsetzen soll, geschweige denn, ob überhaupt 
irgendjemand versteht, dass das geht, weil das eine Interaktion ist, die man 
auch im realen Leben nur mit Papier machen würde, oder mit irgendetwas, 
wo man weiß, das geht, und das müsstest du ja nun hier auf dem Bildschirm 
erst einmal DARSTELLEN. 
(P1: 178)
Es ist fraglich, ob Designerin 1 hier in der Zusammenarbeit mit Informatiker 2 hät-
te zielführender diskutieren können; schließlich kann auch er gut abstrakt weiter-
denken. Ich halte es daher für geboten, dass Designerin 1 hier aktiv darauf hinge-
wiesen hätte, dass das Beispiel der Inspiration zu den Dimensionen Erscheinen 
und Interaktion dient, und eine technische Umsetzung dieser Idee gerade nicht im 
Vordergrund steht. Umgekehrt heißt das nicht, die Einwände zur technischen Um-
setzung seien nicht richtig, sie sind im vorliegenden Fall nur nicht relevant. Damit 
verfehlt das Diskussionssegment vollständig seinen Zweck, weil es zu keiner Ver-
ständigung kommt.
Frustration wie im eben gezeigten Beispiel mag im Einzelnen ärgerlich sein. Weil 
sie aber zu einer Unterbrechung des gesamten Entwurfsprozesses führen kann, er-
scheint sie allen Diskussionsteilnehmern als latente Gefahr vorhanden zu sein. An 
einigen anderen Stellen glückt es den Diskutanten, aktiv dazu aufzufordern, einer 
bestimmten Intention zu folgen. Diese Aufforderung ist dann direkt der Fortfüh-
rung einer Idee hilfreich, wie der weitere Verlauf des eingangs gezeigten Ausrisses 
aus P2: 134 zeigt: 
DESIGNER 2: Oder was könnte man denn noch so machen? Wie könnte 
man noch so ein Ding steuern, was halt jetzt auch wirklich sinnvoll ist, 
das Ding zu steuern. Bei Farben ist es halt wirklich auch wieder schwierig, 
ähm, wie wählt man die Farben jetzt aus und wie passen die zu dem, zu 
dieser Hauptemotion? Man kann ja auch nicht einfach sagen: Grün ist jetzt 
Hoffnung, sondern es muss ja auch irgendwie wieder belegt sein. 
INFORMATIKER 2: Ja, man macht da eben noch eine Abstraktion dazwischen, 
und das ist schwierig. Diese ganzen Bedeutungen sind ja auch zugeschrieben, 
Hoffnung und Gefahr oder so etwas.
(P2: 134, 135, sinnwahrend gekürzt)
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Der Vorschlag von D2 nimmt hier im Laufe der aktiven Verbalisierung deutlich an 
Fahrt auf. Der Designer erörtert dann mit zunehmender Sicherheit das Problem 
der Steuerung an der Darstellung von Daten. Damit gibt er einen Rahmen vor, wie 
die noch unklare Erscheinung des Prototyps aus den vorhanden Daten heraus ent-
wickelt werden könnte. Sein Opponent nimmt diesen Vorstoß an und führt in die-
ser Fassung des Problems eine mögliche Lösung aus, die sowohl Abstraktion von 
Daten, als auch später die Effektivität der Interaktion tangiert. Diese Phase beginnt 
absurd diffus mit »was könnte man denn noch so machen« (P2: 134) und wird im 
Laufe von nur zwei Absätzen signifikant präziser. Dem folgt eine längere Diskussi-
on darüber, wann und wie technische Geräte menschliche Stimmungen verlässlich 
vorhersagen können. Diese Diskussion ist im weiteren Gesprächsverlauf funda-
mentale Grundlage für die drei in P2 entworfenen Prototypen.
8.3.5.2. LIMITIErUngEn & ErWArTUng
Der deutlichste Übergang von der Auseinandersetzung zur Manifestation ist die Abfol-
ge der Diskussion von Eigenschaften und Limitierungen des vorhandenen Prototyps 
und der Erwartung einer konkreten Eigenschaft. So thematisiert Informatiker 1 zu-
nächst einen Mangel des vorliegenden Prototyps, der beiden Entwerfern auffällig ge-
worden ist. Die im Prototyp dargestellten Daten sind »merkwürdig« (P1: 72) in der Art, 
dass ihre räumliche Aufteilung unbegründet scheint. Dies wird von D1 direkt bestätigt:
INFORMATIKER 1: Also, was ich auch ein bisschen merkwürdig finde, ist, dass 
der Bildschirm so merkwürdig aufgeteilt ist, ohne dass ich sehe warum. 
DESIGNERIN 1: Mir ist das auch alles ein bisschen zu viel ähm an Platz, was, 
was die Fragen jetzt einnehmen, irgendwie. 
(P1: 72, 73)
Diese Limitierung reflektierend, führt D1 fort zu beschreiben, welche Daten nach 
ihrer Vorstellung an dieser Stelle dargestellt werden sollten. 
DESIGNERIN 1: Also ich würde mir vorstellen, dass du da schon interaktiver 
irgendetwas erstellen könntest, dass das mehr wie so ein Bauplan ist. Weil, das 
sieht aus, als wenn da irgendetwas passieren soll in der Ecke. Für mich müsste 
sich dann da eine Map irgendwie aufbauen. Aber die tut es ja eigentlich auch, 
aber nicht vollständig. Also die verschwindet halt auch wieder. 
(P1: 73, sinnwahrend gekürzt)
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In diesem Ausschnitt wird gut sichtbar, dass D1 abwechselt zwischen Limitierung 
und Erwartung. Zunächst wird sie einer Limitierung gewahr: »Mir ist das […] zu viel 
ähm an Platz, was, was die Fragen jetzt einnehmen«. Der Entwerfer des vorliegen-
den Prototypen hat in der Betrachtung von D1 Bildschirmplatz offenbar schlecht 
genutzt. Dies führt zur Erwartung: »Für mich müsste sich dann da eine Map irgend-
wie aufbauen.«. Diese Abwechslung von Limitierung und Erwartung wiederholt 
sich anschließend noch einmal: »die tut es ja eigentlich auch, aber nicht vollstän-
dig.« (P1: 73)
Damit zeigt sich die zweite Facette der Limitierung des vorhandenen Prototyps, 
weil hier, anders als bei der schlecht implementierten, aber damit unproblemati-
schen Spracheinstellung, die Limitierung auf mögliche Eigenschaften des geplan-
ten Entwurfes hinweist. Diese Abwechslung von Limitierung und Erwartung ist so 
vielleicht der charakteristischste Übergang von der Auseinandersetzung zur Mani-
festation. Dieser Übergang zeigt auf der einen Seite, wie der gegenwärtige Entwurf 
beschaffen ist:
DESIGNERIN 1: Ich hätte schon gerne mal nur den Fragebogen und mal nur 
die Videos. Weil wenn du da siehst, das sind 309 Videos jetzt grade, dann ist 
das einfach zu wenig für mich. 
(P1: 131, sinnwahrend gekürzt)
Weshalb er auf der anderen Seite darauf verweist, welche zukünftigen Eigenschaf-
ten auf diesem Mangel aufbauend entworfen werden könnten. Wohlgemerkt ist 
der Mangel der Datenbasis nach Meinung der Designerin hier durch eine andere 
Erscheinung durchaus behebbar:
DESIGNERIN 1: Also ich hätte es jetzt vielleicht auch einfach gerne auch nur 
als Thumbnails. Weil man ja vielleicht auch erkennen könnte, worum es sich 
dabei handelt. 
(P1: 131, sinnwahrend gekürzt)
Hier zeigt sich der Übergang, bei dem eine inhaltliche Eigenschaft (Daten) fest-
gehalten und die Modifikation einer anderen inhaltlichen Eigenschaft angedacht 
wird. 
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8.3.5.3. LEITMOTIV
Zwei Konzepte sind nun vorherrschend, um die tatsächliche Manifestation des 
zukünftigen Entwurfes explizit zu machen. Eines dieser Konzepte, das Festlegen 
eines Leitmotivs, ist ausdrücklich nebenläufig, während das andere, die Aufforde-
rung zum Entwurf, jeweils eine zentrale Zäsur darstellt. Beiden gemein ist, dass sie 
darauf angelegt sind, die Verbalisierung und Visualisierung eines zukünftigen Ent-
wurfes zu substantiieren. Das Festlegen eines Leitmotivs ist dabei zu verstehen als 
eine sich immer mehr konkretisierende Sinnkonstruktion, was denn überhaupt 
entworfen wird. Diese Folge kann sich, wie in P1, durch die gesamte Diskussion zie-
hen. Dabei ist zu Beginn der Diskussion einiges unklar:
INFORMATIKER 1: Wie? Wo? Was? Wann? Ich muss ganz ehrlich gestehen –
wofür ist der Prototyp? 
(P1: 10, sinnwahrend gekürzt)
Was im Laufe der gemeinsamen Exploration aber immer deutlicher wird:
DESIGNERIN 1: Es ging darum, das Konzept der Emotionen einzubringen. 
(P1: 95, sinnwahrend gekürzt)
Bis das Leitmotiv des zukünftigen Prototyps präzise und prägnant in einem Satz 
gefasst werden kann, den beide Entwerfer zum bestimmenden Thema ihrer Ent-
wurfsarbeit erklären:
INFORMATIKER 1: Es geht darum, eine schnelle, emotionsbasierte Auswahl zu 
machen, die mir Spaß macht im Idealfall.
(P1: 222)
In P2 wird dieses Leitmotiv von beiden Entwerfern relativ konzentriert entwickelt 
und dann nur noch je nach Notwendigkeit prägnant konkretisiert. 
INFORMATIKER 2: Eine Suche nach Stimmungen. Also eigentlich dieses 
Hochglanz-Bild.
[…]
DESIGNER 2: Also lassen wir das mal so und sagen: Suche nach Stimmung 
oder Suche nach Mood. 
(P2: 56–59, sinnwahrend gekürzt)
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Die beiden Entwerfer in P2 entscheiden sich etwas später, ihr Leitmotiv präzisie-
rend, die konkrete technische Umsetzung ihrer Idee nicht vorrangig zu thematisie-
ren, sondern sich auf die Aspekte von Interaktion und Erscheinung zu beschrän-
ken. Das Leitmotiv wird von D2 entsprechend erweitert:
DESIGNER 2: […] irgendwie erkennt das Gerät das dann irgendwann. Aber das 
ist ja eigentlich nicht unsere Aufgabe, uns darüber Gedanken zu machen. 
(P2: 138, sinnwahrend gekürzt)
Weitaus später in der Diskussion (P2: 272) präzisiert D2 dann nochmals. Hier be-
stimmt er drei unterschiedliche Konzepte, die allerdings weiter dem hier darge-
stellten Leitmotiv folgen, nur andere Kombinationen von Interaktion und Er-
scheinung umfassen. Anders formuliert: Zum Ende von P2 werden drei inhaltlich 
unterschiedliche Prototypen skizziert, deren technische Umsetzung, dem für bei-
de Entwerfer verbindlich festgelegten Leitmotiv folgend, nicht tiefergehend disku-
tiert wird.
8.3.5.4. AUFFOrDErUng
Während das Festlegen eines Leitmotivs eine diskussionsparallele Sinnkonstruk-
tion darstellt, beschreibt die Aufforderung zum Entwurf bewusst formulierte Brü-
che, eine vorläufig gesättigte sprachliche Verdichtung in Erwartung oder Leitmotiv 
in eine erfahrbare Manifestation zu überführen. Natürlich korrelieren diese bei-
den Handlungen am Prototyp miteinander, was bereits aus der Bezeichnung der 
Kategorien evident ist. Denn erst das wiederholte Reflektieren der Aufgabe und die 
Auseinandersetzung mit dem vorhandenen Entwurf kann auf den bewussten Ent-
wurf einer Problemlösung hinauslaufen. 
Entwurfsaufforderungen schließen dabei oft als direkter Ausweg an eine Krise in 
der Diskussion an. Dies ist besonders dann augenscheinlich, wenn einem oder bei-
den Entwerfern eine ungenügende Synchronisation ihrer Wahrnehmungen des 
Leitmotivs auffällig wird. Das heißt nun nicht, dass dieses Leitmotiv dafür unum-
stößlich formuliert sein muss – der Entwurf kann dieses Leitmotiv durchaus schär-
fen oder verwerfen. 
Die Sorge über mangelnde Synchronisation kann dabei, wie bei Designer 2, nach-
gerade penetrant sein. Seine expliziten Aufforderungen zum Entwurf sind häufig: 
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DESIGNER 2: Dann lass uns das mal aufzeichnen. (P2: 98, sinnwahrend gekürzt)
DESIGNER 2: Wollen wir das mal irgendwie hier mit aufschreiben? (P2: 162)
DESIGNER 2: Lass uns das mal irgendwie aufzeichnen. (P2: 274)
Im Übrigen scheint es aber gerade dieser Hartnäckigkeit geschuldet zu sein, dass 
in P2 auch weit mehr Entwürfe visualisiert wurden als in P1. Dabei ist es zusätzlich 
verwunderlich, dass gerade die beiden Designer immer wieder auffordern, Entwür-
fe direkt auf Papier zu skizzieren oder zu formulieren. Das ist insofern erstaunlich, 
weil es den Designern ja viel leichter fällt, gleichzeitig an mehreren Konzepten zu 
arbeiten und eigentlich die beiden Informatiker Schwierigkeiten mit dem extensi-
ven Abstraktionsvermögen ihrer Disputanten haben. So formuliert Informatiker 
1 diese Schwierigkeit immer wieder explizit, wie am Beispiel mit dem zerknüllten 
Papier (P1: 172, 178) besonders gut ersichtlich ist. Im Anschluss daran ist es aber 
eben die Designerin 1, die die Abstraktionskrise des Informatikers 1 durch eine 
Skizze zu entschärfen versucht. Informatiker 1 wird dieser Krise ja durchaus auch 
gewahr. Allerdings begegnet er ihr nicht etwa mit einer Aufforderung an die Desi-
gnerin, das Gesagte anders, etwa in der Skizze, zu erklären. Stattdessen entgegnet 
er mit der aktiven Verbalisierung eines Entwurfes, der nichts mit der Idee des zer-
knüllten Papiers zu tun hat:
INFORMATIKER 1: Du willst jetzt interagieren, du willst es auswählen. 
Schiebst du das zur Seite dann kommt die Auswahl, […] Und dann aber so eine 
Art Konzept, wo man sagt ok, ich docke das jetzt hier irgendwo an, blubb, und 
da ist es fest. 
(P1: 184, sinnwahrend gekürzt)
Die Designerin hingegen will es, direkt daran anschließend, offenbar nicht noch 
einmal riskieren, ihren Diskussionspartner so vollkommen ratlos zu sehen wie 
kurz zuvor, als er sagte: »Ich weiß nicht einmal, wie ich mir das VORSTELLEN soll.« 
(P1: 176) Weshalb sie antwortet:
DESIGNERIN 1: Ich glaube, wir müssen das mal aufzeichnen. Wir haben diese 
Suchkomponente jetzt noch nicht fertig. Aber um zu sehen, wie das später 
aussehen soll, müssen wir vielleicht schon einmal so ein Beispiel hinmalen. 
(P1: 185, sinnwahrend gekürzt)
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Weiter vorn in der Diskussion hatte Designerin 1 die Entscheidung noch offen ge-
lassen, ob der Entwurf visualisiert oder verbalisiert wird:
DESIGNERIN 1: Ich würde das jetzt so sehen, dass wir, ähm, zum Schluss 
eben, uns das einfach zur Hand nehmen müssen und dann, ähm, uns auch 
angucken, wie das anstelle dessen gehen müsste. Wenn du mehr technisch 
rangehen willst, dass du, ähm, vielleicht das auch bloß aufschreibst.
(P1: 103)
Die Möglichkeit, den Entwurf nur aufzuschreiben, schließt sie nach der Abstrak-
tionskrise nun vollkommen aus, um ein zielgerichtetes, gemeinsames Entwerfen 
zu ermöglichen. Dies zeigt nun zum Konzept der Entwurfsaufforderung zweierlei. 
Erstens kann eine Manifestation mittels unterschiedlichen Materials ausgeformt 
werden. Zweitens erscheint eine ausführliche Manifestation erst dann erforder-
lich, wenn Abstraktionsprobleme möglich scheinen. 
Daran anschließend wird eine Aufforderung zum Entwurf auch dann ausgespro-
chen, wenn der auffordernde Entwerfer selbst noch gar nicht weiß, wie der Proto-
typ dargestellt werden kann. Ebenso wird sie verwendet, um eine Menge paralle-
ler Entwurfsideen, also potentielle Lösungsvorschläge, so festzuhalten, dass beide 
Entwerfer sich argumentativ präziser auf diese beziehen können. So hat, als Bei-
spiel für Ersteres, der auffordernde Designer noch gar keine Idee, wie der Prototyp 
eigentlich aussehen soll, möchte ihn aber dennoch skizzieren:
DESIGNER 2: Lass uns das mal mit diesem, ich will das unbedingt machen, 
mit diesem Wischen (lacht ein wenig).
INFORMATIKER 2: Ok, gut. (lacht ein wenig) 
DESIGNER 2: Bloß, wie stellt man denn das dar?
(schreiben, zeichnen) (21)
(P2: 316–319)
Als Ankerbeispiel für Zweiteres hat die Designerin offenbar über einen längeren 
Zeitraum mehrere Entwürfe im Kopf. Sie nimmt an, auch dem Informatiker wür-
de es ähnlich gehen, und diese potentiellen Lösungsvorschläge müssten zum Ab-
schluss der Diskussion nur noch schnell visualisiert werden:
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DESIGNERIN 1: Wir müssen uns bloß auf eins von den beiden  
Sachen dann einigen.
INFORMATIKER 1: Echt? Ok.
(P1: 231, 232, sinnwahrend gekürzt)
Die Einigung auf einen gemeinsamen Entwurf ist Grundvoraussetzung für die 
fortgesetzte und stabile Diskussion desselben, so wie sie Grundlage ist, einen oder 
mehrere Entwürfe dann auch tatsächlich nach Abschluss der Diskussion zu prä-
sentieren. Es ist dabei eigentlich unerheblich, ob das Resultat dieser Anstrengung 
schlicht verbal beschrieben, oder aber visualisiert wird. Obwohl die zu Beginn der 
Diskussionen gestellte Aufgabe eine Visualisierung gar nicht explizit einfordert, 
gehen beide Entwerfergruppen davon aus, dass diese erforderlich sei. Dass die Ver-
balisierung dabei nur als Vorform der Visualisierung wahrgenommen wird, ist im 
Material nicht evident. So beschreibt Designerin 1 die Verbalisierung ja als einen 
gangbaren Weg, wenn zum Beispiel nur technische Aspekte dargestellt werden 
sollen (P1: 103). Letztlich wählen aber beide Gruppen Visualisierung, allerdings in 
unterschiedlichem Maße. In P1 wird dabei das Skizzieren nicht so sehr als Werk-
zeug im Entwurfsprozess eingesetzt. Beide Entwerfer verbalisieren ihre geplanten 
Entwürfe nur und wählen die Skizze nur als abschließende Präsentationsform. In 
P2 wird der geplante Entwurf in einer Abwechslung von Verbalisierung und Visua-
lisierung schrittweise manifestiert.
8.3.5.5. VErBALISIErUng & VISUALISIErUng
In beiden Diskussionen gibt es einige konkrete Entwurfssequenzen, welche die 
Verbalisierung und Visualisierung eines zukünftigen Prototypen anschaulich dar-
stellen. Die in P1 (168–188) vom Informatiker vorgeschlagenen Idee, die Stimmun-
gen der Videos durch Emoticons darzustellen, wird zuerst verbalisiert und erst 
abschließend visualisiert. Dabei ist aufgrund der Datenaufzeichnung nicht her-
auszufinden, wer diese Protoypen skizziert hat. Diese Sequenz enthält auch die zur 
Genüge zitierte Krise mit dem zerknüllten Papier. Im Gegensatz dazu enthält eine 
sehr lange Sequenz in P2: 276–315 drei, aufeinander aufbauende und sich jeweils 
ergänzende, visuelle Entwürfe. Daher beschränke ich die Darstellung der verblei-
benden Subkategorien Verbalisierung und Visualisierung auf eben diese Entwurfs-
sequenz in P2. Der erste Prototyp, »die Wolke«, wird dabei in P2: 276 begonnen und 
etwa in P2: 279 beendet. Der Endzustand in P2: 279 ist nachfolgend in Abbildung 13 
dargestellt. 
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Abbildung 13: prototyp aus p2 (Irmscher, 2012: 28)
Dieser und die beiden darauffolgenden Prototypen wurden in den Anzeigebe-
reich eines stilisierten Smartphones eingezeichnet. Die folgenden Beschreibun-
gen beziehen sich jeweils nur auf diesen Anzeigebereich. 
Der Bildschirm ist hier, mittels einer gepunkteten Linie, in einen linken und einen 
rechten Bereich unterteilt. Als Platzhalter für die Bezeichner konkreter Emotionen 
haben die Entwerfer den Begriff »Adjektiv« verwendet und deren Unterschiedlich-
keit durch fortlaufende Nummerierung dargestellt. Zunächst zeichnet D2 offenbar 
diese Emotionen ein und unterteilt den Bildschirm in die beschriebenen zwei Hälf-
ten. Dies nachvollziehend, bezeichnet I2 diese konkret als aktiv und passiv, worauf 
D2 auch diese Bezeichner im Entwurf notiert. Dass sich die Adjektive auf dem Bild-
schirm bewegen, wird am Beispiel von Adjektiv 5 durch einen Pfeil dargestellt. Das 
Gespräch dazu läuft folgendermaßen ab:
DESIGNER 2: Ich mach´ jetzt die Wolke. (13) Wir beschränken uns darauf, es 
geht um Emotionen, um Stimmung, und wir fokussieren uns ausschließlich 
auf diese Stimmung. 
INFORMATIKER 2: Ja. Ok. Also das ist jetzt passiv, aktiv.
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DESIGNER 2: Ich würde das jetzt einfach mal so, das hab ich wirklich einfach 
nur in Klammern geschrieben, weil das halt, muss man nicht so machen. Und 
das ist halt hier Adjektiv, eins (18) sodass die halt so ein bisschen.
INFORMATIKER 2: (lacht ein wenig) 
(P2: 276–279, sinnwahrend gekürzt)
Designer 2 beschreibt diese Bewegung am Beispiel von Adjektiv 5 genauer, indem 
er auch veranschaulicht, dass Adjektiv 5 die Emotion »dynamisch« darstellen kön-
ne. Er führt dazu verbal aus, was in der Visualisierung auf Papier nur schwer – hier 
mit einem Pfeil – abgebildet werden kann.
DESIGNER 2: So, und die bewegen sich hier hin und her. Aber nur in einem 
Rahmen, wo sie auch reinpassen. Also das Adjektiv fünf beispielsweise, das 
kann bei aktiv sein. 
Nehmen wir mal das Adjektiv dynamisch, das würde nicht zu passiv herüber 
flutschen, sondern es würde hier irgendwie eine Grenze geben, wo du halt mit 
dem Finger auch nicht mehr weiter ziehen kannst, sondern das würde halt 
ausschließlich hier in dem Bereich aktiv, das vielleicht mal ein bisschen höher, 
ein bisschen tiefer gehen, aber es würde sich nie hier herüber ziehen lassen. 
(P2: 280, sinnwahrend gekürzt)
Indem D2 diese Bewegung umfassend und anschaulich darlegt, kann I2 nicht nur 
inhaltlich nachvollziehen, sondern er kann den Entwurf zunächst verbal weiter-
führen:
INFORMATIKER 2: Und dann kann man das so machen, dass man eine Art 
Zentrum hat von dem, was man möchte. Und man hat halt irgendwie die 
Adjektive.
DESIGNER 2: Ja. Genau, man, man zieht die Adjektive irgendwo hin.
INFORMATIKER 2: In die Mitte zu irgend so einem Sammelpunkt, wo man sie 
haben möchte.
DESIGNER 2: Genau, dass man sagt, man zieht die in so einen Filter rein, und 
dann kommt halt irgendetwas raus, oder? 
(P2: 281–284, sinnwahrend gekürzt)
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In P2: 280 hat D2 ausführlich verbal dargestellt, was in der ersten Skizze nicht zu 
fassen ist. Diesen verbalen Entwurf aufgreifend, hat I2 zunächst verbal weiterent-
wickelt. Weil D2 dies direkt nachvollziehen kann und den zunächst verbalen Ent-
wurf bejaht, visualisiert I2 dies im neuen Entwurf der »zweiten Wolke«, nachfol-
gend in Abbildung 14.
Abbildung 14: prototyp aus p2 (Irmscher, 2012: 29)
An dieser Darstellung lässt sich gut nachvollziehen, wie sich Verbalisierung und Vi-
sualisierung ergänzen und zu einer Dopplung von Wahrnehmung und Darstellung 
führen, wenn sie, wie hier idealtypisch, zyklisch aufeinanderfolgen. So entsteht di-
rekt anschließend, im Fluss der Entwurfsarbeit und mit offenbar wenig Aufwand, 
ein verfeinerter Prototyp, der dem gleichen Leitmotiv folgt, aber eben anders auf-
gebaut ist.
Direkt nach dem Skizzieren führt I2 hier also, identisch mit dem vorherigen Vorge-
hen von D2, verbal aus, welche inhaltlichen Eigenschaften die skizzierten Elemente 
aufweisen. 
INFORMATIKER 2: Oder man hat hier Begriffe in der Mitte, die man sich 
aussucht, zum Beispiel lustig und noch irgendetwas, was ich gut finde, lustig 
und interessant. Und möchte aber jetzt nichts Trauriges.
DESIGNER 2: Hm (verstehend). Ha, ach, dass du die sozusagen in eine Position 
schiebst.
(P2: 285–286, sinnwahrend gekürzt)
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In dieser abermaligen Dopplung verbalen und visuellen Entwerfens ist es hier I2, 
der abermals weiterentwickelnd fortführt: 
INFORMATIKER 2: Das ist der Mittelpunkt, das ist die Wolke, und alles, was 
weiter weg ist, will ich weniger, und alles, was näher dran ist 
DESIGNER 2: Das ist auch cool, ja. 
INFORMATIKER 2: Äh äh, finde ich besser. 
[…]
DESIGNER 2: Das halt zentrierst, doch das finde ich eigentlich cool, das ist 
schön. Das ist auch irgendwie verständlich. 
(P2: 287–292)
Dieses Beispiel, bei dem es auf dem Bildschirm eine zentrale Stelle gibt, an der An-
wender relevante Adjektive sammeln können, wirft nun im Gespräch eine proble-
matische Frage auf. Nämlich die, ob es traurig-lustige Videos geben könnte:
DESIGNER 2: […] das heißt, wenn du jetzt traurig und lustig zusammen ziehst, 
was würde denn da passieren? Würde dann ein trauriges, lustiges (lachend) 
Video oder was kommen? 
(P2: 294, sinnwahrend gekürzt)
In dem folgenden Diskussionssegment (P2: 295–305) evaluieren beide Entwerfer, 
ähnlich fruchtbar wie in der bisher dargestellten Diskussion, die Tragfähigkeit des 
Entwurfes. Ausführlicher ist dies bereits als Domänenwissen dargestellt worden. 
Diese Betrachtung schließt mit einer weiteren Erkenntnis über den Kontext des 
Entwurfes. In (P2: 304–305) führen beide Entwerfer das Konzept der »Userbewer-
tung« ein und notieren diese neben dem Prototypen. Und nun wiederholt sich das 
zyklische Abwechseln verbalisierter und visualisierter Entwürfe noch einmal. Am 
Entwurf haben beide das Konzept der Userbewertung verbal durchgespielt, wes-
halb sie zu einer dritten Skizze übergehen können, mit welcher das Problem der 
traurig-lustigen Videos schließlich mit dem Konzept der Userbewertung gelöst 
wird (P2: 307–315).
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Abbildung 15: prototyp aus p2 (Irmscher, 2012: 29)
Mit dieser Entwurfssequenz aus P2, die auf einer umfassenden Auseinanderset-
zung und einem präzisen Leitmotiv basiert, kann sowohl die Abfolge im Konzept 
des zukünftigen Prototyps nachvollzogen werden, als auch die enge Verflechtung 
von Verbalisierung und Visualisierung – die aber dennoch nicht dasselbe sind. 
8.3.6. Die rolle von Inhalt und Material
Geradezu nebenläufig und wenig überraschend ist hier zu ergänzen, dass alle in-
haltlichen Dimensionen, die in Stufe 2 aufgestellt wurden, im Analysematerial 
thematisiert werden. Darüber hinaus sind keine neuen inhaltlichen Eigenschaften 
aufgedeckt worden. 
Unabhängig von möglichen Präferenzen für einzelne Dimensionen, die etwa als 
Instrumentalisierung von Domänenwissen bereits thematisiert wurden, sprechen 
grundsätzlich sowohl Informatiker als auch Designer alle inhaltlichen Dimensi-
onen an. Dem ist auch die Erkenntnis hinzuzufügen, dass die Dimensionen des 
Materials ausschließlich dafür verwendet werden, um jeweils eine inhaltliche Di-
mension näher zu beschreiben. Dies lässt sich in den nachfolgend dargestellten 
Dokumentporträts in Abbildung 16 sehr gut ablesen.
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Allerdings ist bereits im ersten Durchgang der Materialanalyse deutlich geworden, 
dass die Kategorisierung der materiellen Eigenschaften nicht so trennscharf ist, wie 
in der Stufe 2 entworfen. Auf der einen Seite sind einige Kategorien, wie Medium, 
Anordnung und Zeit, deutlich voneinander und von den Indikatoren der anderen 
Kategorien zu trennen. Auf der anderen Seite sind die Kategorien Detailgrad, Aus-
prägung und Vollständigkeit zwar anhand ihrer Indikatoren zu bestimmen, erschei-
nen aber in Reflexion des Materials nicht automatisch evident. Daher wurde nur 
anhand der vorhandenen Indikatoren codiert und die Kategorie Material so in ihrer 
Gesamtheit bestimmt. Dies ist für die Kürze dieser Analyse und im Hinblick auf die 
Umfänglichkeit der noch anstehenden Analyse in Stufe 4 hinreichend. 
Den nachfolgend dargestellten Dokumentenporträts ist zu entnehmen, dass deut-
lich längere Inhaltsphasen durch jeweils kurze Materialphasen spezifiziert werden. 
Dimensionen des Materials werden immer in Verbindung mit mindestens einer in-
haltlichen Dimension thematisiert. Im ausgewerteten Gesprächsmaterial kommen 
materielle Eigenschaften nicht unabhängig von einer inhaltlichen Dimension vor. 
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Abbildung 16: Dokumentporträts p1 und p2 zu den Kategorien von Inhalt und Material
8.3.7. Zusammenfassung
In der Analyse hat es sich als notwendig herausgestellt, die Indikatoren des Katego-
riensystems aus Stufe 2 für Entwerfer und Intention zu modifizieren und an deren 
Stelle die drei Kategorien Auseinandersetzung, Verweis & Beteiligung und Manifes-
tation zu benennen. Damit lässt sich anschaulicher und praxisnäher darstellen, wie 
und zu welchem Zweck Prototypen in der Entwurfsdiskussion verwendet werden. 
Dafür ist als erstes festgestellt worden, dass Entwerfer und Anwender nicht in einem 
Maße zu trennen sind, das eine klare Rollenzuweisung von Intention und Interpre-
tation erfordern würde. Die Evidenz der Abwechslung vom Festlegen eines Zwecks 
und der Interpretation des Prototyps macht die Unterscheidung Entwerfer und An-
wender aus Stufe 1 obsolet, weil im Entwurfsprozess Intention und Interpretation 
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von allen Entwerfern praktiziert werden. Dies geht Hand in Hand mit dem, was hier 
bereits als Wechselwirkung von Intuition und Entwurf eingeführt wurde.
In Rückbezug auf Stufe 1 ist hier außerdem festzuhalten, dass nicht ein Entwer-
fer des Artefaktes eine eingeschriebene Intention verfolgt, sondern je nach Aus-
einandersetzung am Prototyp ein jeweils passender Zweck festgemacht wird. 
Die Entwerfer beziehen sich mit einer Intention also nicht auf eine festgesetzte, 
in den Prototypen eingeschriebene Verwendung, sondern der vorliegende Pro-
totyp wird in der Breite der Intentionen der Kategorie Auseinandersetzung ver-
wendet. Damit ist festzuhalten, dass die Auseinandersetzung alle Tätigkeiten 
umfasst, die direkt am Prototyp mit den jeweils anwesenden Entwerfern mög-
lich sind. Hier geht es darum, den vorliegenden Prototyp gemeinsam möglichst 
vollständig zu verstehen. 
Intention ist damit nicht permanente Zuschreibung eines Zwecks, sondern tem-
poräre Verwendung zu einem bestimmten Zweck. Es wird dabei nicht nur immer 
wieder abgewechselt zwischen verschiedenen Auseinandersetzungen, sondern 
auch zwischen diesen und der Manifestation eines neuen Entwurfes.
Die Frage, welche Intentionen aufeinander folgen, also ob man einen prototypi-
schen Prozess auf dieser Basis formulieren könnte, halte ich hier nicht für relevant. 
Dass eher zum Beginn der Diskussionen exploriert wird und der Kontext eines Ent-
wurfes eher später diskutiert wird, liegt im Grunde auf der Hand. Vielmehr sind die 
Wechsel der Intentionen, ganz gleich in welcher Frequenz, die spezifischen Vorlieben 
für bestimmte Intentionen der einzelnen Entwerfer, unartikulierte Intentionen und 
damit einhergehende Probleme, denen am besten mit gezielten Aufforderungen zu 
begegnen ist, Grund genug, das Kategoriensystem entsprechend zu modifizieren.
Alle in den drei Kategorien der Intention festgestellten Tätigkeiten werden in ei-
ner, von den Entwerfern individuell und kontextabhängig festgelegten, Reihen-
folge ausgeführt. Es ist keine charakteristische Sequenz zu bemerken, sondern 
vielmehr ein situationsgeleiteter, meist nicht bewusst explizierter, Gebrauch. Da-
bei wird der Intention nachgegangen, die einer der Entwerfer gerade notwendig 
findet. Abweichungen in der Synchronizität zwischen den Entwerfern ist evident, 
aber durch bewussten Hinweis auf eine Intention zu lösen. So lassen sich die als 
Krise beschriebenen Probleme während des Entwerfens lösen.
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Als praxisadäquates Kategoriensystem von Intention und Entwerfer für Stufe 3 
wird daher vorgeschlagen, alle Tätigkeiten, die einer der drei Kategorien zugeord-
net sind, als eigenständige Einheiten zu verstehen, die von den Entwerfern in be-
liebiger Sequenz kombiniert werden. 
Auseinandersetzung beschäftigt sich immer mit materiellen und inhaltlichen Ei-
genschaften des vorliegenden Prototyps. Auseinandersetzung ist darauf ausgelegt, 
alle Eigenschaften und Limitationen des Prototyps kennenzulernen, sowie das Zu-
sammenwirken der Gesamtheit der Eigenschaftskombinationen und den Kontext 
der Verwendung zu untersuchen. Dabei wäre es ebenso möglich, sich mit einen ge-
rade manifestierten Prototypen auseinanderzusetzen. Verweis & Beteiligung the-
matisieren das Hinzuziehen außerhalb des Prototypen liegender Entitäten. Dazu 
gehört sowohl die Partizipation von Anwendern, als auch andere Artefakte als 
Beispiele für konkrete Lösungsmöglichkeiten. Dies dient sowohl der Informations-
sammlung, als auch der Inspiration. Zur Manifestation gehört zunächst das Kon-
zept der Erwartung einer bestimmten Eigenschaft im vorliegenden Prototyp auf 
Basis der Auseinandersetzung. Dies fördert das Formulieren eines Leitmotivs für 
den zukünftigen Prototyp und die dabei hilfreiche, temporäre Richtungsvorgabe 
der Aufforderung zum Entwurf. Die konkrete Manifestation beschreibt schließlich 
das direkt auf den zukünftigen Entwurf bezogene verbale und visuelle Aushandeln 
zwischen den Entwerfern.
An dieser Stelle zu behaupten, nur hier würde dann wieder die Auseinanderset-
zung ansetzen, wäre nicht falsch, aber eben stark verkürzend. Vielmehr kann, wenn 
der zukünftige Entwurf manifestiert wurde, ebenso jede andere hier dargestellte 
Handlung folgen. Durch das gesamte Analysematerial zieht sich die direkte Auf-
forderung zu einer dieser Handlungen als der geeignetsten, Taktik, Synchronizität 
zwischen den Entwerfern sicherzustellen und so erfolgreich zu entwerfen. Daher 
ist es notwendig, die konkrete Sequentialisierung den Entwerfern zu überlassen. 
Wie aber bereits dargestellt, wäre es hilfreich, wenn die dafür möglichen Elemente 
den Entwerfern permanent gegenwärtig wären. 
Beispielsweise könnten diese Sequenzen, etwa als modulare Karten, explizit zur 
aktiven Auswahl und Verwendung bereitstehen. Welche konkrete Form dafür am 
geeignetsten ist, müssen die Experteninterviews in Stufe 5 zeigen. 
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InTEnTIOn
Auseinandersetzung — hilfreiche Tätigkeiten
Eigenschaften und Limitierungen
• Kennenlernen und untersuchen des vorlie-
genden prototyps
• Erfassen und feststellen vorhandener Eigen-
schaften und limitierungen
• Erlangen des gleichen Wissenstands über den 
prototyp
• aktives Lenken der Auseinandersetzung
• aktives Festlegen der thematisierten Dimension des Prototyps
• Instrumentalisierung von Domänenwissen
Zusammenwirken aller Eigenschaften
• Überprüfung, ob der prototyp in der vorlie-
genden gesamtheit sinnvoll ist
• Bewertung der Eignung der spezifischen Versammlung 
aller Eigenschaften für die zugeschriebene Aufgabe
• Bewertung der Wirkfähigkeit der spezifischen Versammlung 
aller Eigenschaften
• Finden möglicher Abbruchkriterien 
Kontext
• hinterfragen der Verwendung des Entwurfes 
in der Erlebenswelt seiner Anwender
• Rückbezug auf eigenes und fremdes Erleben
• Konstruktion konkreter Verwendung
InTEnTIOn
Verweis & Beteiligung — hilfreiche Tätigkeiten
Anwenderpartizipation
• Kennenlernen der realen Anforderungen  
und Wünsche der Anwender
• Abgrenzung zur bloßen Konstruktion konkre-
ter Verwendung
• Rückbezug auf externe, bereits durchgeführte Studien
• Anregung zur konkreten Beteiligung von Anwendern
Inspiration & Beispiele
• unterstützung der Auseinandersetzung 
durch Darstellung  verwandter lösungs-
möglichkeiten 
• Anreichern des repertoires möglicher  
Eigenschaften für die zukünftige  
Manifestation
• Darstellung möglicher Problemlösung an einem  
vorhandenen Beispiel 
• Darstellung, wie ähnliche Probleme an anderer Stelle  
gelöst wurden
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InTEnTIOn
Manifestation — hilfreiche Tätigkeiten
Krise und Krisenvermeidung
• mangelnde Artikulation der Intention  
führt zu uneinigkeit oder unsicherheit  
der Entwerfer
• Sicherstellen eines gemeinsamen Fokus als Grundlage  
für die Manifestation
• aktive Aufforderung zum Festlegen des Entwurfsziels
• aktiver Hinweis auf zu diskutierende inhaltliche Dimension 
• aktive Repositionierung der Diskussion
Erwartung
• formulieren der Erwartung einer Eigen- 
schaft basierend auf Eigenschaften und  
limitierungen
• Reflexion der Limitierungen vorhandener Eigenschaften
• Formulieren möglicher Eigenschaften des geplanten  
Entwurfes 
• Fixieren einer vorhandenen inhaltlichen Dimension und 
Variation einer anderen inhaltlichen Dimension 
Leitmotiv
• verbindliches festlegen einer präzisen und 
prägnanten formulierung eines leitmotivs
• Festlegen der zu verändernden und der beizubehaltenden 
Dimensionen
Aufforderung zum Entwurf
• Aufforderung, einen Entwurf zu formulieren • Festhalten von inhaltlichen und materiellen Dimensionen, 
um präzisen Bezug zu ermöglichen
• Schärfen oder Verwerfen des Leitmotivs
• Einigung auf gemeinsamen Entwurf
InTEnTIOn
konkrete Manifestation — hilfreiche Tätigkeiten
Verbalisierung und Visualisierung, Umsetzung 
des Leitmotivs durch zyklisches, visuelles und 
verbales Darstellen und Präzisieren 
• ermöglicht Entwurf weiterer lösungs- 
variationen
• ermöglicht Evaluation des Entwurfes durch 
wiederholte Auseinandersetzung
 
• Nachvollzug des visuellen Skizzierens mit verbalisierter 
Beschreibung
• Rückkopplung und Anschluss des anderen Entwerfers
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8.4. STUFE 4: Designpraktische Dimensionen: »Entwurfsprozess«
Nachdem in Stufe 3 die Dimensionen Entwerfer und Intention analysiert und 
dargestellt worden sind, wird in der Fallstudie Stufe 4 der gesamte Entwicklungs-
prozess der mobilen Anwendung »Moody Mobile TV« (siehe Kapitel 8.3) an den 
Ankerpunkten der dafür entwickelten Prototypen analysiert. Diese Fallstudie ist 
chronologisch anhand dieser Prototypen gegliedert. Das Vorgehen in diesen Fall-
studien war ein »klassischer Designprozess« im Sinne der gängigen designeri-
schen Praxis (siehe Kapitel 4 und 6). Diese Anwendung wurde in einem Zeitraum 
von 36 Monaten entwickelt. Sie wurde über den gesamten Erstellungszeitraum 
hinweg dokumentiert. Die Forschungsfragen, die bei der Analyse im Vorder-
grund stehen, sind: 
Welche inhaltlichen und materiellen Dimensionen von Prototypen werden im 
Entwurfsprozess thematisiert? 
Wie stehen diese Dimensionen in Verbindung?
Hier liegt der Fokus auf Diversität, Umfang, Vollständigkeit sowie Verbindungen der 
thematisierten Dimensionen Inhalt und Material. Diese Dokumentationen haben 
grundlegend zwei Aufgaben: zunächst zu beschreiben, in welche inhaltlichen und 
materiellen Richtungen die Anstrengungen der jeweiligen Entwerfer gerichtet sind, 
um einen bestehenden Entwurf weiterzuentwickeln. Zum anderen aufzuzeigen, wie 
sich der neue Entwurf von dem ihm zugrundeliegenden Entwurf unterscheidet. 
Entsprechend ist diese Auswertung hauptsächlich auf inhaltliche und materielle 
Dimensionen fokussiert, weil der direkte Aushandlungsprozess zwischen verschie-
denen Entwerfern nicht thematisiert wird. Ob erfolgreich oder nicht bestimmt hier 
jeweils nur ein Entwerfer. Er bestimmt auch, welche Eigenschaften ein Prototyp ha-
ben soll und welche nicht.
Diese Fallstudie ist auch deshalb besonders interessant für die Analyse, weil über 
einen verhältnismäßig langen Zeitraum viele unterschiedliche Entwerfer ihre 
Arbeit dokumentiert haben und dabei sehr viele weit entwickelte Prototypen er-
arbeitet wurden. Zudem wurden in diesen Arbeiten von Interaktionsdesignern, 
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Psychologen, Information-Retrieval-Experten und Softwareentwicklern neben 
dem grafischen Interface auch physische Eigenschaften des Endgerätes und Fragen 
der technischen Implementierung und Umsetzung thematisiert.
Eine wichtige Erkenntnis aus der Analyse der Gespräche zwischen Designern und 
Informatikern in Stufe 3 ist für die folgende Diskussion der inhaltlichen und mate-
riellen Dimensionen richtungsgebend. Als besonders anschauliches Beispiel wird 
hier noch einmal auf eine Sequenz der Manifestation (siehe Kapitel 8.3) in P2: 281–
284 hingewiesen:
INFORMATIKER 2: […] man hat halt irgendwie die Adjektive.
DESIGNER 2: […] man zieht die Adjektive irgendwo hin.
INFORMATIKER 2: In die Mitte zu einem Sammelpunkt
DESIGNER 2: […] man zieht die in einen Filter rein, und dann kommt 
irgendetwas raus. 
(P2: 281–284, sinnwahrend gekürzt)
Was hier als »Adjektive« bezeichnet wird, sind dargestellte Daten, die durch eine 
nicht näher beschriebene Interaktion räumlich verändert werden, was wiederum 
eine nicht näher beschriebene Funktion auslöst. Im Beispiel gibt es ohne Daten 
keine Interaktion, diese ist wiederum Vorraussetzung für das Auslösen einer Funk-
tion. 
Diese abstrakte Beschreibung anhand von »man zieht die Adjektive irgendwo hin« 
lässt sich an einem fortgeschritteneren Artefakt präziser darstellen. Die Erschei-
nung eines touchbasierten Smartphones wird grundlegend von dessen Display 
dominiert. Dieses ist auch Basis für den weit überwiegenden Teil der Interaktio-
nen, deren Möglichkeiten durch das Erscheinen bereits mitbestimmt werden. So 
basiert die Interaktion auf Eingabeseite zwar auf Berührung, haptisches oder au-
ditives Feedback ist im gewählten Erscheinen aber nicht realisierbar. Dies schränkt 
wiederum die Art der Daten ein, die kommuniziert bzw. manipuliert werden kön-
nen. Und damit schwingen auch die möglichen und sinnvollen Funktionen mit. 
Entwirft man jetzt das gleiche Smartphone mit anderem Erscheinen, etwa einem 
größeren Display, hat das Auswirkung auf die anderen inhaltlichen Eigenschaften. 
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Bei gleicher Datenmenge wären präzisere Interaktionen möglich, bei größerer Da-
tenmenge blieben die interaktiven Möglichkeiten im Vergleich zum vorherigen 
Artefakt gleich, aber es ist denkbar, dass mit mehr Daten auch mehr Funktionen 
zur Verfügung stehen.
Inhaltliche Eigenschaften sind zwar unabhängig voneinander betrachtbar – in 
dem Sinne, dass sie unabhängig voneinander analysiert und beschrieben werden 
können – in der Praxis sind sie dennoch eng miteinander verbunden, weil ein kon-
kreter Entwurf auf deren charakteristischer Versammlung basiert. 
In der folgenden Analyse der Stufe 4 werden jeweils mehrere entworfene Proto-
typen parallel dargestellt und in der Differenz ihrer inhaltlichen Eigenschaften 
verglichen und diskutiert. Dabei wird versucht, inhaltliche Eigenschaften jeweils 
durch die Dimension des Materials genauer zu bestimmen. In dieser Parallelität 
ist es möglich, im aktuellen Kategoriensystem unberücksichtigte inhaltliche Ei-
genschaften aufzudecken und in der näheren Beschreibung des Inhalts auch die 
Tauglichkeit der dafür verfügbaren Eigenschaften zu prüfen.
8.4.1. forschungspraktisches Vorgehen
Entsprechend der in Kapitel 7 aufgestellten Forschungsmethodik wird im Folgen-
den das forschungspraktische Vorgehen für die Stufe 4 dargelegt.
ThEOrIEgElEITETE DIffErEnZIErung
Allgemeine Sätze in Form grundlegender Kategorien für die folgende Analyse ba-
sieren auf den theoriegeleitet ermittelten Kategorien und Dimensionen aus der 
Zusammenfassung der Stufen 1 und 2. Entsprechend dienen die allgemeinen Sätze 
für die Stufe 5 auf den zum Abschluss des in den Stufen 3 und 4 zu konkretisieren-
den Kategoriensystems.
fESTlEgEn DES AnAlySEMATErIAlS
Die Fallstudie des Entwurfsprozesses von Moody Mobile TV greift auf einen Kor-
pus von vier wissenschaftlichen Veröffentlichungen und vier studentischen Arbei-
ten, mit jeweils umfangreichem zugrundeliegendem Analysematerial, zurück. Das 
Material ist im Gegensatz zu der anderen Fallstudie aufgrund seiner Heterogeni-
tät interessant. Diese Arbeiten umfassen insgesamt mehr als 300 Seiten Material. 
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Dabei sind Forschungsergebnisse im Sinne von Publikationen und Abschlussar-
beiten ebenso enthalten wie Notizen aus dem Feld, die während der Forschung an-
gefertigt worden. 
Einige der Arbeiten und Notizen sind vom Autor verfasst, andere mit Co-Autoren, 
wieder andere von Studierenden, die vom Autor beim Anfertigen ihrer jewei-
ligen Arbeiten betreut wurden. All den Arbeiten ist gemein, dass sie an der Ent-
wicklung der gleichen Anwendung ausgerichtet waren und zeitlich nacheinander 
durchgeführt wurden. Alle Arbeiten basieren auf dem gleichen nutzerzentrierten 
Entwurfsstil der gängigen designerischen Praxis (siehe Kapitel 4 und 6). Sie sind 
alle ganz konkret dem Feld der Mensch-Maschine-Interaktion zuzuordnen. Alle Ar-
beiten enthalten, ihrem Zweck gemäß, die Einschätzung des jeweiligen Verfassers, 
und darüber hinaus immer auch Usability- oder User-Experience-Evaluationen 
mit Experten oder potentiellen wie tatsächlichen Anwendern.
Damit ist dieses heterogene Material sehr gut geeignet, das Material der ausgewer-
teten Stufe 3 Diskussion zwischen Designer und Informatiker zu komplementieren 
und die Frage nach den unterschiedlichen Prototypendimensionen zu beantwor-
ten. Entsprechend wird hier kein Wert darauf gelegt, welche beteiligte Person wel-
che Eigenschaft thematisiert hat. Hier geht es nur um das tatsächliche Auftreten 
von Prototypendimensionen im Sinne von Vollständigkeit und Vervollständigbar-
keit.
AnAlySE DEr EnTSTEhungSSITuATIOn
Die Entscheidung, das vorliegende Material nicht wie gewohnt als wissenschaftli-
che Quelle des eigenen Forschungsfeldes auszuwerten, sondern mittels der quali-
tativen Inhaltsanalyse zu analysieren, hat mehrere Gründe. Erstens kann so dem 
Aufdecken eines hinter den verschiedenen Evaluationen liegenden Zwecks besser 
entsprochen werden. Zweitens macht dies die Auswertung einheitlich, abgesicher-
ter gegen subjektive Färbung und im Sinne eines emergierenden Kategoriensys-
tems überhaupt erst nachvollziehbar.
Das Material ist größtenteils zwischen Juni 2010 und August 2012 entstanden. 
Nur die erste Vorarbeit zu Interaktionskonzept und technischer Implementation 
entstand bereits im Januar 2009. Sobald Nutzer oder Experten in diese Usabili-
ty- oder User-Experience-Evaluationen einbezogen wurden, sind deren Aussagen 
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anonymisiert dokumentiert worden; dabei wurden diese Befragungen informell 
durchgeführt. Nachfolgend ist das Material chronologisch gelistet. Es wird auch 
in dieser Reihenfolge ausgewertet. Jede dieser Quellen beinhaltet auch eine Men-
ge an Screenshots, Skizzen oder sonstigen Entwürfen mit textuellen Annotatio-
nen. Auch diese fließen in die Analyse ein.
Interaktionskonzept und technische Implementation in DVB-Umgebungen 
•	»Mobile Personal TV« (Berger et al., 2009)
 
Designprozess und nutzerzentrierte Gestaltung 
•	»Constraints and simplification for a better mobile video annotation and content 
customization process« (Knauf et al., 2010)
 
Umsetzung des Konzepts
•	»Mobile TV start capture share« (Ehnert & Mann, 2011)
•	»Untersuchung und Verbesserung der Nutzerschnittstelle der Applikation  
mobileTV und Umwandlung in eine iPhone-App« (Fries, 2011) 
Interaktions- und Navigationskonzept 
•	»Moody Mobile TV Exploring TV Clips with Personalized Playlists«  
(Berger et al., 2011b) 
Videoauswahl und -navigation via Stimmung 
•	»Moody Mobile TV Adding Emotion To Personalized Playlists« (Berger et al., 2011a)
•	»Emotion und Stimmung in der Medienauswahl. Eine praktische Zusammenfüh-
rung mittels Participatory Design« (Irmscher, 2012)
•	»Konzeption eines Interfaces zur Generierung nutzerspezifischer Videoplaylisten« 
(Bombor, 2012) 
chArAKTErISTIKA DES MATErIAlS
Die einzelnen Arbeiten sind von sehr unterschiedlichen Entwerfern verfasst wor-
den. Dazu gehören Designer und Informatiker mit jeweils mehr als drei Jahren 
Berufserfahrung. Einige der Informatiker arbeiten in der Mensch-Maschine-Inter-
aktion, andere fokussieren auf die programmiertechnische Umsetzung von kon-
zeptuellen in funktionale Prototypen. 
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Die Breite des Materials erlaubt einen ausschweifenden Blick auf die Forschungs-
frage, welche inhaltlichen und materiellen Dimensionen von Prototypen über-
haupt thematisiert wurden. 
Um den Korpus auf das hier relevante Material zu beschränken, wurde zunächst 
alles vorhandene Material durchgesehen. Das Material, in dem konkrete Entwürfe 
der Anwendung thematisiert werden oder Auseinandersetzungen über diese statt-
fanden, wurde anschließend entnommen und ebenso analysiert wie das Material 
der Stufe 3. 
 
rIchTung DEr AnAlySE
Für die Auswertung der Fallstudie Entwicklungsprozess wird nur Wert auf das 
Vorkommen bekannter Kategorien im Analysematerial und auf das Generieren 
bisher unbekannter Kategorien und gegebenenfalls neuer oder anderer Haupt-
kategorien gelegt. Dabei ist es unerheblich, von wem welche Aussage stammt 
oder wie diese thematisiert wurde. Bezugspunkt sind dabei nur die Kategorien 
Inhalt und Material.
fESTlEgEn DEr AnAlySEEInhEITEn unD KODIErrEgEln
Die kleinste inhaltsanalytisch auszuwertende Einheit heißt Kodiereinheit, die 
maximal auszuwertende Einheit ist die Kontexteinheit. Beide beschränken die 
kleinste bzw. größte Einheit des Materials, die einer Kategorie zugeordnet werden 
kann. Die Auswertungseinheit ist schließlich die Reihenfolge, in der das Material 
ausgewertet wird (Mayring, 2010: 59). Es ist vor der Analyse festzulegen, wie groß 
diese jeweiligen Einheiten sind. Als Kodiereinheit wird ein einzelnes Wort festge-
legt, denn eine Nennung einer konkreten Dimension ist bereits denkbar. Kontext-
einheit ist jeweils eine einzelne Evaluation eines einzelnen Prototypen. Wenn in 
einer Arbeit ein Prototyp mehrfach, also mit unterschiedlichen Teilnehmern, eva-
luiert wird, ist dies eine Kontexteinheit. Wenn ein Teilnehmer in einer Evaluation 
unterschiedliche Prototypen evaluiert, sind dies unterschiedliche Kontexteinhei-
ten. Die Unterscheidung der Kontexteinheiten wird also vom Vorkommen eines 
einzelnen Prototyps bestimmt. 
KOnKrETE AnAlySETEchnIKEn DEr quAlITATIVEn InhAlTSAnAlySE
Zunächst wird das Ausgangsmaterial sequentiell durchgegangen und Stellen im 
Material markiert, in denen Merkmale von Inhalt und Material thematisiert sind. 
260
In einem erneuten Materialdurchgang erfolgt die Strukturierung anhand des vor-
handenen Kategoriensystems. Stellen im Analysematerial, für die dies nicht zu-
trifft, werden im darauffolgenden Schritt der Reduktion paraphrasiert und in einer 
abschließenden Stufe der Zusammenfassung generalisiert. Bedeutungsgleiche Pa-
raphrasen werden dabei gestrichen, und verbleibende Paraphrasen werden gebün-
delt. Die dann jeweils verbleibenden, gebündelten Paraphrasen werden in einem 
dritten Schritt so zusammengefasst, dass sie neue Kategorien begründen können. 
Sie werden, etwa mit Ankerbeispielen, illustriert. Indikatoren werden im gleichen 
Schritt aufgestellt. Das Abstraktionsniveau ist dabei geleitet von den Kategorien 
Inhalt und Material der Stufe 2.
EnTWIcKlung EInES KATEgOrIEnSySTEMS
Die zentrale Fragestellung »Welche Eigenschaften haben Prototypen im Interakti-
onsdesign?« kann bereits mit den im Vorfeld theoriegeleitet bestimmten Katego-
rien aus Stufe 1 und 2 expliziert werden. Für die Anwendung dieser Kategorien in 
der Stufe 4 werden auch Indikatoren für Kategorien und verbal frei beschriebene 
Merkmalsausprägungen (Gläser & Laudel, 2010: 201) entwickelt, um auch Katego-
rien festzustellen, deren Auftreten nicht direkt bestimmt werden kann, bzw. die 
noch gar nicht vorhanden sind.
SAMMEln VOn AnKErBEISpIElEn
Weil immer Prototypen thematisiert sind, werden die jeweiligen Prototypen und 
prägnanten Textstellen des Materials als Ankerbeispiele gezeigt. Dies erlaubt eine 
konkret bildhafte Beschreibung von Kategorien, deren Definition und den Rück-
schlüssen auf die Kategorien.
BESchrEIBung unD VISuAlISIErung DEr AnAlySEErgEBnISSE
Basis der Analyse sind die in Stufe 2 entwickelten Kategorien Inhalt und Material. 
Anhand dieser werden jeweils zwei Prototypen gegenübergestellt, um die jewei-
ligen Ausprägungen des Materials einer inhaltlichen Eigenschaft zu vergleichen. 
Dabei werden zu Beginn jeder Gegenüberstellung die entsprechenden Prototypen 
abgebildet und der Vergleich ihrer Eigenschaften im Text geführt.
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8.4.2. funktion und Daten – prototypen #1 und #2
Die Prototypen #1 und #2 sind nachfolgend abgebildet und werden in Bezug auf 
die Dimensionen des Inhalts Funktion und Daten vergleichend analysiert.
Abbildung 17: prototyp #1a aus Knauf et al. (2010:2)     Abbildung 18: prototyp #1b aus Knauf et al. (2010:3)
Abbildung 19: prototyp #2 aus Ehnert und Mann (2011: 10)
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funKTIOn
Der Prototyp #1 ist ein Papierprototyp. Allerdings gibt es nur zwei Ansichten, »Cap-
ture« in #1a und »Watch« in #1b, die keine Abfolge von Funktionalität oder Inter-
aktivität darstellen wie bei einem Papierprototypen üblich, sondern nur zwei un-
terschiedliche Funktionen. Die erste Funktion »Capture« ist das Aufzeichnen und 
Annotieren von selbsterstellten Videodaten, die zweite Funktion »Watch« ist das 
Suchen in einer Videodatenbank. Keine dieser Funktionen kann in nur einem Bild-
schirm eines Papierprototypen näher beschrieben werden. Prototyp #1 hat, weil er 
zwei Funktionen bereitstellt, dennoch einen größeren Umfang an Funktionen als 
#2, der nur eine Funktion zur Verfügung stellt: 
»Zunächst entschieden wir uns den Teil »Capture«, also das Selbsteinstellen 
von Beiträgen, außen vor zu lassen.« (Ehnert & Mann, 2011: 4)
Auch in den im Entwicklungsprozess auf #2 folgenden Prototypen wird diese 
Funktion nicht wieder aufgegriffen. Die verfügbaren Funktionen »Capture« und 
»Watch« des Prototypen #1 werden nur verbal beschrieben. Der Entwurf #1b, mit 
der Funktion der Suche in einem Bildschirm, wird folgendermaßen – sehr abstrakt 
und damit sehr detailarm – beschrieben:
»One can shape a simple search request with just a few steps of interaction 
with the graphical user interface of the software. The request is to be 
constructed from the terms that have already been predefined for video 
annotation […] For this purpose, the cardinal questions described above […] 
provide an elementary structure for creating requests to find interesting 
media items.« (Knauf et al., 2010: 3)
Detailtiefe, also Abstraktion, der Funktion »Suche« lässt sich hier gut darstellen. 
Denn in #1b wird nur gezeigt, dass es eine simple Suche gibt, die interessante Me-
dienobjekte ermittelt. Kontrastierend dazu wird in #2 detailliert und in Verwen-
dung gezeigt, wie genau diese Suche abläuft; besonders auch, weil der Prototyp im 
Browser tatsächlich verwendbar ist:
»Interface-Prototyp […], der […] als Web-Applikation umgesetzt wurde. 
Diese kann sowohl in einem Desktop- als auch in einem mobilen Browser 
dargestellt werden.« (Ehnert & Mann, 2011: 9)
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Die einzelnen Aspekte der Funktion der Suche in #1b sind räumlich auf unter-
schiedliche Bildschirmansichten verteilt. Während der Aspekt der Suche bild-
schirmfüllend zur Verfügung steht, führt die grüne »Play«-Schaltfläche zur Ergeb-
nisliste in einer separaten Ansicht. Im Gegensatz dazu sind die Aspekte Suche und 
Ergebnisliste in #2 räumlich direkt nebeneinander angeordnet. Darüber hinaus 
sind auch die einzeln auswählbaren Daten für die Suche räumlich und zeitlich un-
terschiedlich angeordnet. In #1b führt die Schaltfläche »mehr« an den Suchfacetten 
»Wer«, »Wo«, »Wann« jeweils zu einer weiteren Ansicht, in #2 gibt es für die ge-
samte Suche ein Kontinuum:
»Möchte der Anwender seine Suche weiter verfeinern, so hat er die 
Möglichkeit erneut einen Bereich (How, Where, What, When) auszuwählen 
und seine Auswahl schrittweise zu verfeinern. Der gesamte Suchpfad bleibt 
dabei sichtbar und kann durch Zurückscrollen eingesehen werden.« 
(Ehnert & Mann, 2011: 10)
DATEn
Mit der räumlichen Anordnung der Funktion geht auch die Anordnung der dabei 
auswählbaren Daten einher. Die Dimension der Daten/Informationen bedarf da-
bei aber zunächst der Unterscheidung von den für die Suche relevanten Metadaten 
und den Suchergebnissen in Form von Videodaten.
Zunächst zu den Metadaten, die in #1 und in #2 jeweils auf zwei identische Ebenen 
verteilt sind. Hier ist festzustellen, dass die in #1b und #2 einzugebenden Daten 
auf der ersten Ebene nahezu detailgleich sind. Sie wurden im Text zu #1 definiert 
als »Who?, What?, How?, Where? and When?« (Knauf et al., 2010: 2). In #2 stehen 
»How, Where, What, When« zur Verfügung. Anders verhält es sich mit der zweiten 
Ebene. Deren Daten werden für #1 relativ abstrakt beschrieben: 
»For answering these questions we propose to answer What? with a 
descriptive noun, representing a category, and How? with a corresponding 
adjective.« (Knauf et al., 2010: 2)
Für #2 hingegen werden sie wesentlich detaillierter beschrieben. So wird »How« 
definiert als:
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»Stimmung: Die 53 Adjektive des TV-Anytime Standards [4] wurden in die 
acht Kategorien: fun, emotional, up-to-date, intellectual, ambitous, wicked, 
exciting und misc eingeteilt. (Ehnert & Mann, 2011: 5)
Während »What« als »Genre« spezifiziert wird und folgendermaßen ausgeführt 
wird:
»Genre: Eine Auswahl von 45 Genres aus [4] wurde […] in die vier 
Kategorien: Aktuelle Berichterstattung / Information, Magazin / Feature 
/ Dokumentation, Unterhaltung und Advertising / Promotion eingeteilt.« 
(Ehnert & Mann, 2011: 5)
Für den Entwurf #2 werden also alle auswählbaren Daten der zweiten Hierarchie-
ebene für alle Elemente der ersten Ebene angelegt und verwendbar gemacht. Im 
Analysematerial wird auch offenbar, dass die vollständige Definition aller vom 
Nutzer auswählbarer Daten Kern der Arbeit war. So schreiben die Autoren:
»Um personalisierte Videoströme ausgeben zu können, welche sich an 
Stimmungslage und Interesse des Nutzers orientieren, entschieden wir uns 
zunächst 500 Videos aus dem sächsischen Lokalfernsehen intellektuell nach 
den Metadaten Stimmung, Genre, Aktualität und Ort zu annotieren.« 
(Ehnert & Mann, 2011: 5)
In Bezug auf die Metadaten ist #2 vollständig, weil die Menge der Metadaten des 
zukünftigen Artefaktes entsprechend definiert ist, und detailtief, weil diese Men-
ge auch die tatsächlichen Metadaten abbildet. Die Metadaten für Entwurf #1b 
sind nicht vollständig, so suggeriert der Entwurf nur acht Auswahlmöglichkeiten 
für »How«, während in #2 53 Stück zur Verfügung stehen. Die Metadaten für #1b 
sind aber im Vergleich zu #2 durchaus detailähnlich, weil die semantisch gleiche 
Art an Daten – für »How« Adjektive, für »What« Genres – dargestellt wird.
Darüber hinaus wird auch beschrieben, wie die Daten räumlich angeordnet wer-
den. In #1b ist für einige der Metadaten, »Wer« oder »Wie«, eine zweite Bildschir-
mansicht vorgesehen – im Entwurf mit »mehr« markiert, welche zu einer Ansicht 
der zweiten Hierarchieebene führt. In #2 kommt hier das bereits für die Funktion 
beschriebene Kontinuum zum Tragen. Hier fällt auch die Komponente der Zeit ins 
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Gewicht, weil #1b die Daten aufgrund des Wechsels der Bildschirmdarstellung zeit-
verzögert, #2 hingegen direkt darstellt.
Jetzt zu den Videodaten, die auf eine Nutzeranfrage folgend ausgegeben werden. 
Diese sind in #1 weder detailtief noch vollständig – sie sind einfach nicht vorhan-
den. Allerdings wird #1 so beschrieben, dass der Entwurf geeignet sei, jegliche Art 
von Videodaten besser durchsuchen zu können:
»Our concept is intended to address the deficiency characteristic of ordinary 
video portals that provide large quantities of content but lack sufficient 
quantities of matched metadata.« (Knauf et al., 2010: 4)
In #2 hingegen sind 500 Videos aus einer Datenbank mit Lokalfernsehbeiträgen 
beispielhaft ausgewählt und integriert worden. Das ist aus zwei Gründen detail-
tiefer als #1. Dort wurde die mögliche Datenbasis nur verbal beschrieben; jetzt in 
#2 kann der Entwurf mit realen Videodaten verwendet werden. Außerdem enthält 
#2 nicht beliebige Videodaten, sondern speziell solche von sächsischen Lokalfern-
sehsendern. Damit kann der Entwurf nicht nur mit realen Videodaten verwendet 
werden, sondern mit Daten, die möglicherweise besondere Eigenheiten aufweisen. 
Diese Eigenheiten der Videodaten mögen sich von denen einer beliebigen Video-
datenbank oder einer anderen speziellen Datenbank – etwa Musikvideos – signifi-
kant unterscheiden. Dies kann mittels detailtiefer Daten überprüft werden. Hier ist 
etwa überprüfbar, ob die Metadaten überhaupt geeignet sind, die Videodaten der 
Lokalfernsehsender zu repräsentieren.
Zur Vollständigkeit der Videodaten ist hinzuzufügen, dass hier die pure Menge an 
Videos eine Rolle spielt. Die 500 ausgewählten Videos (Ehnert & Mann 2011: 5) be-
zeichnen hier die Vollständigkeit als die Dimension, die darüber Auskunft gibt, in-
wieweit mit der zu erwartenden Menge an Daten umgegangen werden kann. Der 
Zugang aus #2, die Videos intellektuell zu annotieren, zeigt bereits, dass es hier zu 
einem quantitativen Problem kommen dürfte. Für #2 haben 70 Freiwillige gehol-
fen, die Videos zu annotieren. Soll der Entwurf einmal nicht nur 500 Beispielvi-
deos beinhalten, sondern alle Videos, die von lokalen Fernsehsendern in Sachsen 
produziert werden, dürfte eine intellektuelle Annotation noch sehr viel mehr Ar-
beitskraft binden. Für das Konzept der Vollständigkeit der Daten ist hier die gerade 
diskutierte Detailtiefe vollkommen uninteressant, weil es im Grunde egal ist, ob 
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500 Musikvideos oder 500 Lokalfernsehbeiträge intellektuell annotiert werden 
müssen. Die Vollständigkeit der Daten spielt auch dann eine Rolle, wenn im Ent-
wurf geprüft werden soll, ob bestimmte Funktionen oder Interaktionen mit der 
vollständigen Datenbasis überhaupt harmonieren. Wenn geprüft werden soll, ob 
die hier untersuchte Videosuche überhaupt mit 500 oder noch mehr Videos zu-
sammenpasst, ist eine niedrigere Detailtiefe ausreichend, etwa wenn die Videos 
durch nur graue Vorschaubilder symbolisiert worden wären. In Abkehr von der 
Notwendigkeit einer hohen Detailtiefe wäre es hier auch möglich gewesen, 500 
beliebige andere oder 500 gleiche Videos als Daten zugrundezulegen. Das wäre an-
gemessen, wenn nur dargestellt werden sollte, wie mit der im endgültigen Entwurf 
zu erwartenden Menge an Daten umgegangen wird.
FUnKTIOn UnD DATEn – PrOTOTYPEn #1 UnD #2
FUnKTIOn #1 ist nicht funktionsfähig
#2 stellt all die funktionen dar, von denen die Entwerfer ausgingen,  
Anwender benötigten sie
DATEn/
InFOrMATIOnEn
#1 die Daten sind nicht detailtief, aber vollständig
#2 die Daten wurden anders angeordnet, so können mehr Daten dargestellt werden
Daten sind hier auf zwei Ebenen betrachtbar:
#1 und #2 stellen Metadaten zur Auswahl dar, die direkt manipuliert 
werden können 
#1 und #2 liegen tatsächlich auswählbare Videodaten zugrunde –  
diese sind in beiden prototypen nicht vorhanden
8.4.3. Interaktivität und Erscheinung – prototypen #2 und #3
Nachfolgend wird der Prototyp #2 mit dem Prototyp #3 in Bezug auf die Dimensi-
onen des Inhalts Interaktivität und Erscheinung vergleichend analysiert. Um einen 
besseren Lesefluss zu erreichen, ist der Prototyp #2 dabei zusätzlich zur vorherigen 
Abbildung noch einmal dargestellt. Im Vergleich von #2 und #3 ist diese Diskussion 
dadurch vereinfacht, dass die Entwürfe in den anderen Dimensionen weitgehend 
identisch sind. So sind die verfügbaren Funktionen Videosuche und Ergebnisan-
zeige in allen Details identisch, und es liegen sowohl die gleichen auszugebenden 
Videodaten, als auch die gleichen einzugebenden Metadaten zugrunde. Allerdings, 
darauf weist (Fries, 2011) als Kern der Arbeit an #3 hin, bedarf die Veränderung der 
Interaktivität im konkreten Fall auch einer Veränderung des Datenformats:
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»Die Applikation »mobileTV« ist bereits eine Anwendung, welche im Browser 
nutzbar ist. Jedoch wurden die Videos im flv-Format genutzt. Dies verhindert 
ein Abspielen auf dem iPhone oder iPod […] Durch die Umänderung der 
Applikation auf HTML5 ist es möglich, die Videos auch auf jedem Apple-
Produkt wieder zu geben. […] Dabei nutzt die Applikation jetzt Videos im 
mp4-Format.« (Fries, 2011: 15)
Damit erweitert sich das Spektrum der Indikatoren für Daten um die zugrundelie-
genden Daten.
Abbildung 20: prototyp #2 aus Ehnert und Mann (2011: 10)
ErSchEInung
Unterschiedlich ist zunächst das Erscheinen, was bereits in den beiden Abbildun-
gen zu #2 und #3 ersichtlich ist. Zunächst ist die räumliche Anordnung der einzel-
nen Elemente leicht verändert. In #3 steht etwas weniger Platz für die Ergebnisan-
zeige zur Verfügung, und die einzelnen Elemente der Videosuche sind größer und 
nehmen damit so viel Platz ein, dass im Vergleich zu #2 weniger Raum zur Verfü-
gung steht, um im Kontinuum der Interaktion mehrere Hierarchieebenen neben-
einander darzustellen. Die Erscheinung der Suche ist weiterhin unterschiedlich in 
verwendeter Typographie, Farbe und Form. In #3 erscheinen unterschiedliche Da-
ten farbkodiert, und die einzelnen Ebenen sind mit einer Trennlinie in der jeweili-
gen Farbe voneinander getrennt. In der Ergebnisdarstellung ist die Dimension der 
Erscheinung noch etwas mehr mit den dargestellten Daten verbunden. So werden 
in #3 nicht nur die Videotitel als Text, sondern auch korrespondierende Vorschau-
bilder dargestellt. Die Erscheinung dieser – in #2 und #3 gleichermaßen vorhan-
denen – Daten ist entsprechend räumlich unterschiedlich, weil die Vorschaubilder 
hier mehr Platz auf dem Bildschirm einfordern.
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Abbildung 21: prototyp #3 aus fries (2011: 16)
Im Text zu #3 fi ndet sich eine erklärende Passage, die als »4.4.5 Grafi sche Änderun-
gen der Applikation« darauf angelegt ist zu beschreiben, wie die Erscheinung kon-
kret verändert wurde. Die Autorin geht hier nur kurz darauf ein, wie Interaktivität, 
Daten und Erscheinung eng zusammenspielen:
»Weitere grafi sche Änderungen sind einerseits das Entfernen der 
onMouseOver- Übersetzungsfunktionalität, da diese auf dem Touchscreen 
nicht möglich sind.« (Fries, 2011: 19)
In #2 wurden die für die Suche zur Verfügung stehen Daten – in deutscher und 
englischer Sprache – auf zwei Schichten verteilt dargestellt. Die erste Schicht mit 
den Daten in Deutsch wurde standardmäßig dargestellt, für die zweite Schicht kam 
wortweise eine onMouseOver-Funktion zum Einsatz. Dies war im Prototyp #2, der 
im Desktop-Browser dargestellt wurde, kein Problem; für den Prototyp #3, der na-
tiv auf einem Touch-Gerät verwendet werden sollte, war es hingegen ein funda-
mentales Problem der Interaktivität, denn auf Touchgeräten sind onMouseOver-
Funktionen nicht möglich. Hier wird abermals deutlich, wie eng die Dimensionen 
des Inhalts miteinander verschränkt sind. Bemerkenswert ist aber vielmehr, dass 
im Text zu #3 dieser Eingriff  nur als »grafi sche Änderung« verbucht wurde, wäh-
rend er tatsächlich Daten, Funktion und Interaktivität betraf.
Weiter im Text zur »grafi schen Änderung« wird auf einen Fehler in #2 aufmerk-
sam gemacht:
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»Anderseits [sic] ist die Auswahl der Fragewörter bei einem Klick nicht 
verschoben wurden [sic]. Aus diesem Grund musste der Nutzer jedes 
Mal händig [sic] die Auswahlkategorien selbst verschieben. In der neuen 
Applikation springt die Auswahl mit und ermöglicht, ohne nachkorrigieren 
[sic] sich durch die Auswahl zu klicken.« (Fries, 2011: 19)
In diesem zweiten Hinweis wird gezeigt, wie dieser Fehler in #3 behoben wurde. 
Ohne diesem Fehler an dieser Stelle auf den Grund zu gehen, wird im Text zu #3 
mit Verweis auf Anordnung (»verschoben«) und Anordnung und Zeit (»durch die 
Auswahl zu klicken«) erklärt, wie die Erscheinung zeitlich und räumlich verändert 
wird, um ein Problem mit der Interaktivität (»musste selbst verschieben«) zu lö-
sen.
InTErAKTIVITäT
Die Interaktivität der beiden Entwürfe #2 und #3 ist auf den ersten Blick sehr ähn-
lich: Auf dem Bildschirm wird eine bestimmte Menge an Metadaten in mehreren 
Ebenen dargestellt, die der Anwender selektieren kann, um so schließlich Videoda-
ten aus der Datenbank auszuwählen. Das wäre eine sehr detailarme, aber grundle-
gende Beschreibung der Interaktionsmöglichkeiten.
Es wäre nun denkbar, dass zwei in dieser abstrakten Interaktivität gleiche Entwür-
fe im Detail signifikant unterschiedlich wären. Etwa so, dass die Metadaten nicht 
durch Handbewegung an Maus oder Bildschirm ausgewählt, sondern in ein Mik-
rofon eingesprochen werden. Ebenso könnten die Metadaten nicht visuell darge-
stellt, sondern stattdessen Sprachmelodie oder Körpertemperaturveränderung 
aufgezeichnet und ausgewertet werden und so als Eingabemethode dienen.
In Abkehr von diesen hypothetischen Gestaltungsoptionen sind #2 und #3 einfach 
nur dadurch anders, dass die Anwendereingaben durch Hand- bzw. Fingerbewe-
gung auf unterschiedlichen Bildschirmarten erfolgen. Die Auswahl der Metadaten 
erfolgt in #2 mittels einer Maus im Browser und in #3 mittels Finger auf einem 
Touchbildschirm. 
Erschwerend kommt hinzu, dass in #2 Touchbedienung bereits angedeutet wird:
»Grundidee des Projekt ist es, eine mobile Applikation für iOS oder Android zu entwi-
ckeln.« (Ehnert & Mann, 2011: 3)
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Weil die Interaktivität für #2 aber nur grundlegend skizziert und im mobilen Brow-
ser nicht dokumentiert getestet wurde, kommt es zu Fehlern in der Interaktivität. 
Am deutlichsten ist hier das Problem des OnMouseOver, welches in #3 explizit 
behoben wurde. Die deutschen und englischen Metadaten auf diese Weise darzu-
stellen, war in der Simulation im Desktop-Browser zwar möglich, ist praktisch aber 
vollkommen unsinnig. 
In Entwurf #2 wird die zukünftige Touchbedienung nicht simuliert, sondern statt-
dessen detailärmer in der falschen Interaktivität – Mausbedienung – simuliert. 
Die Selektion von Daten auf der linken Seite und das Browsen durch Daten auf der 
rechten Seite des Bildschirms ist mit der Maus möglich, unterscheidet sich von der 
angestrebten Umsetzung mit Touchbedienung aber so deutlich, dass einige Inter-
aktionen – hier die mit den Daten in einer zweiten Sprache – gar nicht möglich 
sind. Im Vergleich von #2 und #3 ist diese beschriebene Detailarmut aber eigent-
lich unproblematisch. Die Möglichkeit zur Datenauswahl in #2 mag, im Vergleich 
zu #3, auf nur eine Sprache beschränkt sein. Es können, trotz unterschiedlichem 
Detailgrad der Interaktion, Metadaten zumindest ausgewählt werden. Darüber hi-
naus dürften Anwender bei der Verwendung von #2 durchaus in die Lage versetzt 
sein, gleichermaßen erfolgreich aus derselben Videodatenbank auswählen zu kön-
nen; natürlich unter der Maßgabe, dass sie der Sprache, mit der interagiert wird, 
mächtig sind.
Die Ausgabe der vom Anwender ausgewählten Videodaten durch den Prototypen 
ist in beiden Fällen sehr ähnlich. Sobald Metadaten selektiert wurden, werden auf 
der rechten Seite des Bildschirms aufeinanderfolgend auswählbare Suchergebnis-
se angezeigt.
InTErAKTIVITÄT UnD ErSCHEInUng – PrOTOTYPEn #2 UnD #3
InTErAKTIVITÄT #2 Eingabe des Anwenders wird angedeutet, Ausgabe des Artefaktes  
ist vollständig unbekannt
#2 Touchbedienung wird detailarm in der falschen Interaktivität –  
Mausbedienung – simuliert
#2 Selektion von Daten auf der linken Seite und Browsen von Daten auf  
der rechten Seite ist mit der Maus möglich, unterscheidet sich von  
der angestrebten umsetzung mit Touch
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8.4.4. Daten und Erscheinung – prototypen #2, #4 und #5
Nachfolgend wird der Prototyp #2 mit den beiden Prototypen #4 und #5 in Bezug 
auf die Dimensionen des Inhalts Daten und Erscheinung vergleichend analysiert. 
Um einen besseren Lesefluss zu erreichen, ist der Prototyp #2 dabei zusätzlich zur 
vorherigen Abbildung noch einmal dargestellt.
 Abbildung 22: prototyp #5                                                    Abbildung 23: prototyp #4            
Ausschnitt aus Ehnert und Mann (2011: 9)                      Zusatzmaterial aus Berger et al. (2011b)
Abbildung 24: prototyp #2 aus Ehnert und Mann (2011: 10)
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DATEn unD ErSchEInung
Im Vergleich des ersten, tatsächlich benutzbaren Prototypen #2 mit den Entwür-
fen zur Datenstruktur #4 und #5, ist es am fruchtbarsten, nur die Dimensionen 
Daten und Erscheinung zu betrachten, weil diese hier am deutlichsten offenbar 
werden. In allen drei Entwürfen werden die gleichen Daten in unterschiedlicher Er-
scheinung dargestellt. Während #2 und #4 in unterschiedlicher Weise funktional 
und interaktiv sind, ist #5 nur eine andere Erscheinung von #4 ohne dessen funk-
tionale und interaktive Eigenschaften. Die Prototypen #4 und #5 sind im Erschei-
nen unterschiedlich, visualisieren aber das Ergebnis des gleichen Cardsortings. 
In einem Cardsorting werden in einem späteren Prototypen darzustellende In-
formationen von Anwendern oder Experten in sinnvolle Kategorien sortiert. Im 
vorliegenden Beispiel handelt es sich um 53 Adjektive, die zukünftig nicht linear 
gleichzeitig dargestellt werden sollen, sondern hierarchisch, in sinnfällige Rubri-
ken geordnet. So zeigt #4, dass die teilnehmenden Anwender die Adjektive »silly« 
und »crazy« der gleichen Rubrik zugehörig sehen. Eine ausreichend große Menge 
an Teilnehmern vorausgesetzt, sind so verlässliche Sortierungen möglich. Ein Pro-
blem entsteht, wenn Adjektive, wie hier »intriguing« und »alternative«, von ver-
gleichsweise wenigen Anwendern gleich gruppiert wurden. Hier steht die Frage, ob 
diese Elemente von anderen Anwendern in der späteren Verwendung als genau-
so zueinandergehörig befunden werden. Hier wird zunächst die Differenz zu #2 
deutlich: Während #4 die Anordnung der Daten und damit mögliche Grade ihrer 
Zusammenhänge verdeutlicht, erlaubt die festgelegte Anordnung der gleichen Da-
ten in #2 darauf keinen Rückschluss mehr. In #4 wurden die Zugehörigkeiten von 
Elementen mittels der hierarchischen Clusteranalyse ermittelt, welche im Werk-
zeug für das Cardsorting zur Verfügung steht. Diese automatisierte Anordnung 
stellt nun auch ein Baumdiagramm zur Verfügung, mittels welchem der Grad der 
Verbindung der Elemente deutlich wird. Diese auf einem Algorithmus basierende 
Darstellung verstellt nun aber die Ansicht auf das Phänomen, dass zwei Adjektive 
aufgrund ihrer mathematischen Nichtzugehörigkeit zusammengehören (sic). In 
#5 wurde versucht, dies besser darzustellen. Die Daten in #4 sind linear nachein-
ander in einer Dimension angeordnet, die gleichen Daten in #5 in der Fläche, also 
in zwei Dimensionen. Dies ist hilfreich, um eine visuell klar erkennbare Gruppe 
der beiden nicht zugehörigen Adjektive zu bilden. 
Das Werkzeug für das Cardsorting stellte auch die Parameter für Erscheinung in Ty-
pografie und Farbigkeit bereit. Im Gegensatz dazu wurde in #5 individuell, mittels 
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Grafikdesign, versucht, eine sowohl visuell elaboriertere als auch empathisch ba-
lanciertere Erscheinung zu geben. Dafür wählte der Grafikdesigner sowohl eine ge-
fälligere Schrift, als auch mehrere Farben und Schriftschnitte zur Doppelkodierung 
der Rubriken. Damit kann der Erscheinung in #5 mehr Detailtiefe zugesprochen 
werden als der in #4. Allerdings fällt dadurch die Verbindung der Daten durch das 
Baumdiagramm weg, was die Daten zumindest in ihrer Verknüpfung detailärmer 
macht. Die Komponente Zeit ist nun geeignet, den Zugriff auf die Daten in #2 zu 
beschreiben. Dies steht mit der inhaltlichen Dimension Interaktivität in Zusam-
menhang: Weil #2 interaktiv ist und die beiden anderen nicht, können die Daten 
hier in Abhängigkeit von Zeit nacheinander dargestellt werden; in #4 und #5 sind 
alle Daten zeitunabhängig wahrnehmbar.
Abschließend ist anzumerken, dass in allen drei Entwürfen, unabhängig von der 
hier diskutierten Materialität, die exakt gleichen Daten in der dem Prinzip nach 
gleichen Verknüpfung Verwendung finden. Zur Rolle des Mediums ist nun hinzu-
zufügen, dass alle drei Entwürfe in unterschiedlichen Medien umgesetzt wurden. 
Prototyp #2 wurde in einer Programmiersprache umgesetzt und im Web-Browser 
zur Verfügung gestellt. Prototyp #5 wurde, in größter Differenz dazu, in einem Gra-
fikprogramm umgesetzt und anschließend auf Papier zur Verfügung gestellt. 
DATEn UnD ErSCHEInUng – PrOTOTYPEn #2, #4 UnD #5
DATEn/
InFOrMATIOnEn
#2, #4 und #5: die auszuwählenden Daten sind gleich und haben die 
gleiche Detailtiefe
#2, #4 und #5: unterschiedliche Anordnung 
#2 und #5: unvollständige Datenverknüpfung, dadurch detailärmer als #4
#2: zeitlich gestaffelter Datenzugang
#4: vollständige Datenverknüpfung
ErSCHEInUngSBILD #4: automatisiert erstellt, detailarm gestaltet
#5: individuell von einem grafikdesigner erstellt, durch individuell ausgewählte 
farbigkeit und Typographie detailtiefer als #4
8.4.5. Zusammenfassung
In Relation zu Inhalt und Material aus Stufe 2 sind als Auswertung der Fallstudie 
Entwicklungsprozess in Stufe 4 zwei Erkenntnisse zentral. 
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Erstens ist zu den einzelnen Dimensionen des Inhalts festzustellen, dass alle in 
Stufe 2 aufgestellten Eigenschaften thematisiert werden und plausibel sind. Außer-
dem sind im Analysematerial keine weiteren evident. In Bezug auf deren Praxisre-
levanz ist allerdings festzustellen, dass die Indikatoren dieser inhaltlichen Dimen-
sionen für eine allgemeingültige Anwendung präziser dargestellt werden müssen. 
Besonders deutlich ist dies in den in Stufe 2 zunächst recht umfangreich darge-
stellten Indikatoren der Interaktivität (siehe Kapitel 8.2), die zwar anschaulich sind, 
aber Vollständigkeit suggerieren, wo es keine gibt. Schließlich wird als Ergebnis der 
Stufen 3 und 4 ein Klassifikationsschema angestrebt, welches für seine universelle 
Anwendung eben auch Generalisierbarkeit erfordert. Entsprechend stellen sich als 
Ergebnis der Stufe 4 die Dimensionen des Inhalts präzisiert und auf ein gleichför-
miges Maß gekürzt dar.
Zweitens sind einige Dimensionen des Materials durchaus geeignet, jede Dimensi-
on des Inhalts präziser zu beschreiben. Andere, ganz besonders die der vorgeschla-
genen Kategorie Ausprägung, stehen stellvertretend für eine enorme Bandbreite 
an Vokabeln, die geeignet sind, jeweils eine einzelne der inhaltlichen Dimensionen 
näher zu beschreiben. Daher wird hier dafür argumentiert, nur die Dimensionen 
als relevante Kategorien des Materials zu bestimmen, die sich in der Analyse als ge-
eignet erwiesen haben, jede Dimension des Inhalts näher zu beschreiben. Ich halte 
dies für erforderlich, um einem zu breiten Vokabular und damit letztlich der Belie-
bigkeit der Beschreibung des Inhalts durch das Material vorzubeugen. Das ist ganz 
unabhängig davon, welcher Grad der Spezifikation in der Anwendungsplanung 
in Stufe 5 von den Experten gewünscht wird und wie, daran anschließend, diese 
Anwendung aussieht. Wichtig ist hier zunächst die angestrebte Verallgemeinerbar-
keit der in der Analyse ermittelten Dimensionen.
Die nachfolgend zusammengefassten Dimensionen des Materials sind direkt aus 
der Entwurfspraxis abgeleitet. Sie sind für alle Dimensionen des Inhalts gültig und 
damit einfach und verallgemeinerbar anwendbar. Allerdings kann die Kategorie 
Medium der Dimension Material anhand des Analysematerials nicht endgültig be-
stimmt werden. In den hier vorliegenden Prototypen war es nicht angezeigt, das 
Medium als Eigenschaft des Materials zu bestimmen, weil in keinem der Prototy-
pen unterschiedliche inhaltliche Eigenschaften in unterschiedlichen Medien dar-
gestellt wurden. Dies mag ein Mangel des Samples sein, eine offene Frage, die in 
der nachfolgend letzten Stufe 5 der Analyse beantwortet werden wird.
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InHALT
FUnKTIOn Welche funktionalität erwartet der Anwender?
Welche funktion stellt das Artefakt zur Verfügung?
InTErAKTIVITÄT Eingabe des Anwenders (Aktion oder reaktion des Anwenders)
Beispiel: Körper(-teil)eingabe, Stimmeingabe, physische Eingabe, Gesichtsausdruck, biody-
namische Maße
Ausgabe des Artefaktes (Aktion oder reaktion des Artefaktes)
Beispiel: visuelles, auditives, taktiles, haptisches, biodynamisches Feedback
ErSCHEInUngS-
BILD
visuell, auditiv, haptisch, olfaktorisch wahrnehmbare gestaltung des Artefaktes
Beispiel: Größe, Farbe, Form, Gewicht, Proportion, Textur, Sound, Geruch
DATEn
InFOrMATIOnEn
Welche Daten können vom Anwender eingegeben werden?
Welche Daten werden vom Artefakt ausgegeben? 
Beispiel: Zahlen, Überschriften, Text, Nachrichten, Schaltflächen-Label, Bild, Sound, Video, 
Datenformat
MATErIAL
DETAILTIEFE
ABSTrAKTIOn
Wie abstrakt oder detailliert ist diese inhaltliche Eigenschaft ausgearbeitet?
Funktion: rudimentäre funktion – präzise ausgearbeitete funktion 
Interaktivität: ungefähre Interaktivität – real angestrebte Interaktivität 
Erscheinung: skizzenhaft – pixelpräzise 
Daten: fake-Daten, etwa platzhalter – reale, zukünftige Daten 
VOLLSTÄnDIgKEIT
UMFAng
Wie vollständig sind die geplanten Funktionen, Interaktionsmöglichkeiten, Daten und 
das Erscheinen?
Funktion: geringer funktionsumfang – hoher funktionsumfang
Interaktivität: wichtigste Interaktionen – alle Möglichkeiten der Interaktion
Erscheinung: kontextabhängige Darstellung – kontextunabhängige Darstellung
Daten: alle zu erwartenden Daten integriert – nur ein Überblick
ZEIT In welcher zeitlichen Abfolge oder reihenfolge werden funktionen aufgerufen, 
Interaktionen durchgeführt, Elemente verkörpert, Daten dargestellt?
AnOrDnUng
rAUM
Wie sind die jeweiligen funktionen, Interaktionen, Daten und das Erscheinen auf der Ober-
fläche oder im raum angeordnet? Wie stehen diese zueinander in Verbindung?
MATERIAL: FRAGLICHE DIMENSION
MEDIUM analog, physisch Beispiel: Holz, Papier, Plastik, Bauschaum, Papier
digital Beispiel: Grafik, Animation, Programmiersprache
Zusammen mit den in Kapitel 8.3.7 ermittelten Dimensionen der Intention bildet 
diese Tabelle mit den Dimensionen Inhalt und Material den Abschluss der Analyse 
der Fallstudien. Im anschließenden Kapitel 8.5 werden in der Stufe 5 Vollständigkeit 
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und Validität dieser beiden Tabellen überprüft, um im daran anschließenden Kapi-
tel 9 ein vollständiges Klassifikationsschema aufstellen zu können.
8.5. STUFE 5: Konkretisierung und Anwendungsplanung in 
Experteninterviews
In den Stufen 1–4 wurden Dimensionen von Prototypen entwickelt, die durch eine 
breite Analyse gesättigt sind und die auch an der Entwurfsrealität überprüft wur-
den. Die in der Stufe 5 darzustellenden Ergebnisse der Analyse von Experteninter-
views wird darauf aufbauend so differenziert, dass von Existenz und Relevanz die-
ser Dimensionen aus den Stufen 1–4 grundlegend ausgegangen wird, aber sowohl 
ihre Validierung und Vollständigkeit als auch die Tauglichkeit ihrer Anwendung in 
der Praxis noch offen sind. 
Die in Zusammenfassung aller vorheriger Stufen aufgestellten Kategorien werden 
in der folgenden Stufe 5 dadurch überprüft und ergänzt, dass diese Kategorien im 
ersten Abschnitt auf Vollständigkeit und Validität überprüft werden und im zweiten 
Abschnitt Hinweise gesammelt werden zur Planung einer potentiellen Anwendung.
Dieser zweite Abschnitt ist abermals in zwei Teile geteilt. Im ersten werden in der 
Beschreibung der Entwurfspraxis der Experten implizite Indikatoren bestimmt, 
im zweiten Teil explizite Empfehlungen, wie die Taxonomie für den Praxiseinsatz 
optimiert werden könnte.
Die zusammenfassende Darstellung der Taxonomie von Prototypen in Zusam-
menfassung der Stufen 1–5 wird im Kapitel 9 vorgestellt und diskutiert. Darüber 
hinaus wird dort auch eine Anwendung für die kooperative Entwurfspraxis skiz-
ziert. Davor steht die im Folgenden zu diskutierende Vollständigkeit und Validität 
der bisherigen Forschungsergebnisse und deren Rückbezug auf die kooperative 
Entwurfspraxis.
8.5.1. forschungspraktisches Vorgehen
Entsprechend der in Kapitel 7 aufgestellten Forschungsmethodik wird im Folgen-
den das forschungspraktische Vorgehen für die Stufe 5 dargelegt.
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ThEOrIEgElEITETE DIffErEnZIErung: fOrSchungSfrAgEn
Die wichtigsten Fragen für die Interviews von Informatikern und Designern sind, 
inwieweit die dargestellten Dimensionen in der Praxiswahrnehmung der Entwer-
fer vorhanden sind, wann deren Kenntnis nützlich ist und ob deren Nichtkenntnis 
hinderlich ist. Daran schließt die Frage an, auf welche Art das Klassifikationssche-
ma zu einer praxistauglichen Anwendung in kooperativen Designprozessen 
ausgearbeitet werden kann. Ergänzend werden die praxisadäquaten Kategori-
en aus den Stufen 3 & 4 auf Vollständigkeit geprüft und nach Erfordernis ergänzt.
Die entsprechenden Forschungsfragen, die eine Materialanalyse der Interviews be-
antworten soll, betreffen Überprüfen von Vollständigkeit und Validität der Dimen-
sionen von Prototypen sowie die Nützlichkeit der Dimensionen von Prototypen in 
der Praxis. Des Weiteren soll mit Hilfe der Interviews auch die Planung einer poten-
tiellen Anwendung der Dimensionen von Prototypen in der Entwurfspraxis vorbe-
reitet werden.
Die Fragen, die dafür den Interviewpartnern gestellt werden, gliedern sich in drei 
Gruppen und basieren entsprechend auf den eben aufgestellten Forschungsfra-
gen. Im ersten Teil werden Hintergrundinformationen über Berufspraxis und -er-
fahrung der Experten gesammelt. Der zweite Teil zielt darauf, Kenntnis über den 
Entwurfsalltag der Designer und Informatiker zu erlangen. Im dritten Teil wird das 
Kategoriensystem aus den Stufen 3 und 4 mit den Entwerfern diskutiert.
prAxISgElEITETE DIffErEnZIErung: InfOrMEllE BEfrAgung
Den Interviews ging eine informelle Befragung voraus, die der Auswahl der Experten 
diente. Dabei wurden insgesamt 21 potentielle Experten befragt, um die Auswahl für 
die Interviews möglichst repräsentativ zu gestalten. Als Design-Experte kam dabei nur 
in Frage, wer alle folgenden Fragen uneingeschränkt mit Ja beantworten konnte:
•	Haben Sie arbeitstägliche Routine in der Verwendung 
•	einer Software für die visuelle Gestaltung?
•	einer Software zur Erstellung von Wireframes?
•	Arbeiten Sie regelmäßig mit Informatikern zusammen, um interaktive Artefakte, 
wie Softwareoberflächen, Webseiten oder mobile Applikationen, zu entwerfen und/
oder umzusetzen?
•	Haben Sie mehr als fünf Jahre Berufserfahrung?
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Nach dem gleichen Schema wurden unter Informatikern mittels der folgenden 
Fragen Experten als Interviewpartner ausgewählt:
•	Haben Sie arbeitstägliche Routine in der Verwendung einer Programmiersprache?
•	 Haben Sie arbeitstägliche Routine in der Erstellung grafischer Benutzeroberflächen?
•	Arbeiten Sie regelmäßig mit Designern, Auftraggebern oder Verwendern zusam-
men, um interaktive Artefakte, wie Softwareoberflächen, Webseiten oder mobile 
Applikationen, zu entwerfen und/oder umzusetzen?
•	Haben Sie mehr als fünf Jahre Berufserfahrung?
Zwei Experten sind in dieser informellen Befragung aufgefallen. Eigentlich als De-
signer befragt, konnten sie auch die meisten der für die Informatiker bestimmten 
Fragen beantworten. Daher wurde vom ursprünglichen Plan abgewichen und die-
ser »Designinformatiker« als kontrastierendes Beispiel befragt. 
prAxISgElEITETE DIffErEnZIErung: InTErVIEWfrAgEn
Die leitfadengestützten Interviews mit insgesamt fünf Experten wurden mit kur-
zen Fragen zur Berufspraxis eingeleitet (1). Darauf folgten Fragen zu Entwurfsalltag 
und Taxonomie. Dabei dient die erste Gruppe (2a. 2b. 2c.) der impliziten, die zweite 
(3.) der expliziten Überprüfung der Dimensionen und der Beantwortung der For-
schungsfragen. Diese Fragen sind nachfolgend aufgelistet.
1. Allgemeine Fragen zur Berufspraxis
Name, Ort und Datum des Interviews. Name und Art des Unternehmens. Firmenkul-
tur, Arbeitsalltag. Berufsbezeichnung und Rolle des Interviewten im Unternehmen. 
Ausbildung, Berufserfahrung.
2a. Ein typisches Projekt
•	Beschreiben Sie ein typisches Projekt.
•	Wieviele Designer und Informatiker arbeiten an einem typischen Projekt?
•	Wie lange dauert ein typisches Projekt?
•	Was sollte entworfen werden?
•	Wie sind Sie dabei vorgegangen?
•	Beschreiben Sie Prozesse und Methoden für Kooperation und Kommunikation.
•	Beschreiben Sie Art und Umfang der Prototypen, die dabei verwendet und ent-
worfen wurden.
279
2b. Zusammenarbeit mit der anderen Disziplin in einer konkreten Entwurfs-
situation
•	Haben Sie dabei mit einem Informatiker/Designer zusammengearbeitet?
•	Haben Sie Vorbehalte der anderen Disziplin gegenüber?
•	Gibt es in dieser konkreten Situation Ihrer Disziplin gegenüber Vorbehalte?
•	Beschreiben Sie die Kooperation mit der anderen Disziplin.  
Was war gut, was war schlecht?
2c. In der Zusammenarbeit verwendete Entwürfe, Methoden, Repräsentatio-
nen, Prototypen
•	Welche und wieviele Prototypen wurden verwendet? Zeigen Sie ein besonders gu-
tes Beispiel.
•	Gab es dabei Kommunikationsprobleme?
•	Wie zufrieden sind Sie mit dem entstandenen Produkt?
•	Wie nahe ist das Produkt an Ihrer Vorstellung?
•	Gab es besondere Faktoren, die in der Entwurfs- bzw. Umsetzungsphase  
relevant waren?
•	Welche Faktoren haben zum Gelingen oder Scheitern beigetragen?
•	Wie könnte die Zusammenarbeit mit der anderen Disziplin beim nächsten Mal 
verbessert werden?
3. Fragen zur Taxonomie
Zeigen und Erklären des Schaubildes (siehe Abbildung 25)
•	Beschreiben Sie ihre Einschätzung der Kategorien (»lautes Denken«)?
•	Was fehlt/ist zuviel/ist unklar in der Darstellung der Kategorien? 
•	Wie könnte diese abstrakte Taxonomie erweitert werden, um im Berufsalltag nütz-
lich zu sein?
•	Wie kann diese Struktur im Berufsalltag nützlich sein?
Für diese Fragen zur Taxonomie wurde den Experten eine Fassung der Dimensio-
nen von Prototypen aus den Stufen 3 und 4 vorgelegt. Diese Grafik ist nachfolgend 
abgebildet.
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Vollständigkeit / Umfang
Wie vollständig sind die geplanten Funktionen, 
Interaktionsmöglichkeiten, Daten und das Erscheinen?
geringer – hoher Funktionsumfang
wichtigste – alle Interaktionsmöglichkeiten 
Darstellung im Kontext – ohne Kontext
alle zu erwartenden Daten – nur ein Überblick
2. Welchen Inhalt hat der Prototyp?
3. Wie kann man den Inhalt näher beschreiben?
Detailtiefe / Abstraktion
Wie abstrakt oder detailliert ist diese 
inhaltliche Eigenschaft ausgearbeitet?
rudimentäre – präzise Funktion
ungefähre – real angestrebte Interaktivität 
skizzenhafte –pixelpräzise Erscheinung
Fake-Daten, Platzhalter – reale Daten 
Zeit
In welcher zeitlichen Abfolge oder 
Reihenfolge werden Funktionen 
aufgerufen, Interaktionen durchgeführt, 
Elemente verkörpert, Daten dargestellt?
Anordnung / Raum
Wie sind die jeweiligen Funktionen, Interaktionen, Daten und 
das Erscheinen auf der Oberfläche oder im Raum angeordnet? 
Wie stehen diese miteinander in Verbindung?
Verweis & Beteiligung 
Manifestation
einer möglichen Lösung
konkrete Manifestation
einer möglichen Lösung 
Auseinandersetzung 
mit dem Prototyp
1. Welchen Zweck hat der Prototyp? Was tun wir gerade?
Eigenschaften
Limitationen
Zusammenwirken
Kontext
Partizipation von Anwendern
Inspiration
Beispiele
Erwartung von Eigenschaften
Festlegen eines Leitmotivs
Aufforderung zum Entwurf
Verbalisierung
Visualisierung
Funktion
Welche Funktionalität erwartet der Anwender?
Welche Funktion stellt das System zur Verfügung?
Interaktivität
Eingabe, Aktion, Reaktion des Anwenders
Körper(-teil)eingabe, Stimmeingabe, physische Eingabe, 
Gesichtsausdruck, biodynamische Maße
Ausgabe, Aktion, Reaktion des Systems
visuelles, auditives, taktiles, haptisches, biodynamisches Feedback
Daten / Informationen
Welche Daten können vom Anwender eingegeben werden?
Welche Daten werden vom Artefakt ausgegeben? 
Zahlen, Überschriften, Text, Nachrichten, Schaltflächen-Label, 
Bild, Sound, Video, Datenformat
Erscheinungsbild
visuell, auditiv, haptisch, olfaktorisch 
wahrnehmbare Gestaltung des Artefakts
Größe, Farbe, Form, Gewicht, Proportion, 
Textur, Sound, Geruch
Abbildung 25: Schaubild der Kategorien zur präsentation in den Experteninterviews
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fESTlEgEn DES AnAlySEMATErIAlS
Für die Analyse der Experteninterviews mit Designern und Informatikern werden 
fünf Interviewtranskripte ausgewertet. Diese Transkripte befinden sich auf dem 
beiliegenden Datenträger. Von diesen werden jeweils nur die Abschnitte ausgewer-
tet, die in direktem Zusammenhang mit den eingangs formulierten Forschungs-
fragen stehen. 
Die Segmente der Interviews, in denen die Experten über diese Themenbereiche 
hinaus ausholten, werden in der Analyse nicht berücksichtigt. Besonders der zwei-
te Teil der Interviewfragen betrifft Themen der persönlichen Interaktion im Ent-
wurfsalltag, die fallweise emotionale Abschweifungen vom Kern des Interviews 
nach sich zogen. Diese wurden gleichwohl transkribiert, aber nicht ausgewertet, 
weil sie für das Thema nicht relevant sind.
Die Auswertung dieser Interviews ist für die Analyse wertvoll, da in Expertenin-
terviews in relativ kurzer Zeit sowohl ein informierter Überblick über das Feld, 
als auch eine direkte Rückkopplung auf die Anwendbarkeit des bereits aufgestell-
ten Systems möglich ist. Dies ist gegeben, weil direkt betroffene Experten befragt 
werden. Befragungen von Teamleitern oder Vorgesetzten von interdisziplinären 
Teams wären denkbar gewesen, hätten aber nur einen Blick aufs Feld und nicht ins 
Feld ermöglicht. Passive Beobachtung, wie in Stufe 3 & 4, hätte nur einen geringen 
Teil der Forschungsfragen beantworten können. Außerdem wäre dies eine wenig 
sinnvolle Dopplung der bereits in Stufe 3 & 4 durchgeführten Beobachtungen.
AnAlySE DEr EnTSTEhungSSITuATIOn
Die Interviews wurden zwischen Februar und März 2013 durchgeführt und aufge-
zeichnet. Insgesamt wurden zwei Informatiker, zwei Designer und ein Designin-
formatiker interviewt.
Alle Experten sind männlich. Die Informatiker haben alle Informatik studiert 
und waren zum Zeitpunkt der Interviews zwischen 31 und 37 Jahren alt. Die De-
signer verfügen jeweils über ein Universitätsdiplom in Mediengestaltung oder 
Design und sind zwischen 33 und 39 Jahren alt. Alle Experten haben mindestens 
fünf Jahre in ihrem Beruf gearbeitet. Der Designinformatiker war zum Zeitpunkt 
des Interviews 37 Jahre alt und hat Mediengestaltung studiert, ist also Designer. 
Er beherrscht aber auch eine Programmiersprache und einige Websprachen und 
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arbeitet sowohl mit Designern als auch Informatikern zusammen, weshalb er eben 
auch einige der notwendigen Eigenschaften für einen Informatik-Experten erfüllt. 
Alle Experten haben den Ort des Interviews selbst bestimmt. Dabei haben sich 
zwei Experten für einen Besprechungsraum ihrer Arbeitsstelle entschieden. Ein 
Designer wurde in seinem Home Office interviewt. Zwei Interviews wurden mit 
Hilfe der Videokonferenz-Software Skype in Ortsabwesenheit des Interviewers 
durchgeführt. Bei allen Gesprächen waren nur Interviewter und Interviewer anwe-
send. Die Interviews dauerten etwa 60 Minuten.
Mit der elektronischen Aufzeichnung und späteren anonymen Analyse der Ge-
spräche haben sich alle Befragten einverstanden erklärt. Die Experten werden in 
den Transkripten als Designinformatiker sowie Informatiker 1 & 2 und Designer 1 
& 2 anonymisiert geführt. Die Experten sind, trotz der in gleicher Weise anonymi-
sierten Namen, nicht mit den Personen in Kapitel 8.3 identisch. 
Die Stellen im Material, an denen die Experten mit ihrem Namen angesprochen 
wurden oder Produkt- sowie Firmennamen genannt wurden, sind auf die gleiche 
Art maskiert worden. Somit ist es nicht möglich, Rückschlüsse auf die Teilnehmer, 
ihre Arbeit oder ihre Arbeitgeber zu ziehen.
chArAKTErISTIKA DES MATErIAlS
Die einzelnen Diskussionen wurden jeweils mit Aufnahmegeräten mitgeschnitten 
und anschließend in normales Schriftdeutsch transkribiert. Die Transkriptionsre-
geln wurde dabei an Pehl und Dresing (2012) angelehnt. 
Dabei wurden keine Grammatik- oder Syntaxfehler korrigiert. Emotionale Äuße-
rungen wurden als solche gekennzeichnet (lacht), wenn sie klar zutage traten. Pau-
sen wurden durch Auslassungspunkte markiert. Unverständliche Passagen wur-
den durch (unv.) markiert. Abbrüche in Wort oder Satz wurden derge/dergestalt 
markiert. 
Es wurde wörtlich transkribiert, allerdings weder zusammenfassend noch laut-
sprachlich. Von Dialekt gefärbte Aussagen wurden ins Hochdeutsche übertragen, 
weil Dialekt für die Analyse unerheblich ist. Lautsprachliche Äußerungen wie 
»hm« oder »mhm«, ohne sprachliche Präzisierung durch den Sprecher, wurden 
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dort nach ihrem Sinn interpretiert, wo es für das Verständnis des Textes notwen-
dig war. Beispielsweise als »mhm (bejahend)« oder als »hm (verneinend)«.
Die Beiträge der einzelnen Diskutanten wurden in jeweils eigenen Absätzen er-
fasst. Entsprechend der Nummerierung der Absätze wird auch zitiert. Um Über-
tragungsfehler durch die Transkription auszuschließen, wurden Transkript und 
Tondokument vor der Analyse verglichen.
rIchTung DEr AnAlySE
In Hinblick auf die Kategorie der Intention wird die Untersuchung dahingehend 
ausgerichtet, Übereinstimmung mit der Entwurfspraxis festzustellen und gegebe-
nenfalls die Kategorien zu ergänzen oder deren Struktur anzupassen. So kann die 
Praxistauglichkeit dieser Kategorien als Aufforderung im Entwurfsprozess an Be-
schreibungen der Entwurfspraxis überprüft werden.
Für die Kategorien von Inhalt und Material wird in erster Linie deren Vollständig-
keit und Validität untersucht. Nebenläufig ist hier interessant, inwieweit deren 
Thematisierung die hypothetisierten Synchronisationsdifferenzen zwischen den 
Entwerfern im Entwurfsalltag begründen und erklären. Entsprechend ist so eine 
Rücküberprüfung der Kategorie der Intention möglich.
Der Fragenkomplex zur Nützlichkeit der Taxonomie in der Praxis ist aus der For-
schungsfrage heraus begründet und prinzipiell offen. Hier ist eine zunächst offene 
Kategorisierung der Hinweise der Experten am sinnvollsten.
fESTlEgEn DEr AnAlySEEInhEITEn unD KODIErrEgEln
Als Kodiereinheit wird ein einzelnes Wort festgelegt. Denn eine Bestätigung ei-
ner vorhandenen bzw. die Nennung einer neuen, konkreten Dimension von 
Prototypen ist so bereits abbildbar – wenngleich sie aufgrund der Sättigung der 
Kategorien unwahrscheinlich ist. Kontexteinheit ist die Beschreibung der kon-
kreten Verwendung eines Prototyps, die gesamtheitliche Beschreibung eines 
konkreten Prototyps. Eine Kontexteinheit kann damit die gesamte Beschreibung 
eines Entwurfsprojektes oder aber eines Entwurfes umfassen. 
Für die Analysen werden die Transkripte der Interviews einzeln sequentiell durch-
gegangen. Dabei wird das Material auf zwei Arten strukturiert. Zum einen in Bezug 
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auf Intention, Inhalt und Material, zum anderen in Bezug auf explizite und implizi-
te Hinweise zum Kategoriensystem.
Darauf folgt eine reduzierende Paraphrasierung. Bedeutungsgleiche Paraphrasen 
werden danach gestrichen und verbleibende Paraphrasen gebündelt. In diesem 
Schritt werden auch Ankerbeispiele im Primärtext markiert. Abschließend erfolgt 
eine Zusammenfassung, die, wenn erforderlich, auf der Struktur expliziter oder 
impliziter Hinweise aufbaut. 
Ziel der Analyse ist es, auf der einen Seite das Kategoriensystem aus den vorhe-
rigen Stufen zu vervollständigen und zu validieren. Auf der anderen Seite sollen 
konkrete Hinweise zusammengefasst werden, wie die so entstandene Taxonomie 
praktisch im Entwurfsalltag eingesetzt werden kann.
8.5.2. Vollständigkeit und Validität der Dimensionen von prototypen
Im ersten Schritt wurden den Experten die Dimensionen von Prototypen (siehe 
Kapitel 8.4) zunächst verbal ausführlich erläutert und danach das Schaubild (sie-
he Abbildung 25) gezeigt. Hierbei wurde den Experten Gelegenheit gegeben, das 
Schaubild in aller Ruhe zu explorieren und bei Unklarheiten direkt nachzufragen. 
Die Experten haben dabei »laut gedacht«, also ihre Gedanken zu den Dimensionen 
laut verbalisiert. Im Anschluss sind offene Punkte und die mögliche Anwendung 
der Dimensionen in der eigenen Arbeit diskutiert worden.
Alle interviewten Experten haben zunächst festgestellt, dass alle Dimensionen 
sowohl vollständig als auch in ihrer Darstellung plausibel seien. Dies gilt für die 
Dimensionen Intention, Inhalt und Material. Nur ein Experte war dabei der Mei-
nung, Emotion solle eine weitere, separate Dimension darstellen, was im Hinblick 
auf die Forschungsfrage allerdings zu verwerfen ist.
Das größte Problem des Kategoriensystems, zumindest in der Art, wie es den 
Experten vorgelegt wurde, ist seine Abstraktion. Diese war natürlich in der Zu-
sammenfassung der Kategorien zunächst wichtig, um wirklich allgemeingültig 
beschreiben zu können, über welche Dimensionen Prototypen verfügen. Aber 
in der geplanten Anwendung im kooperativen Entwurfsprozess greift diese Ver-
dichtung natürlich zu kurz. Stellvertretend für die Meinung aller Experten merkt 
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beispielsweise Designer 1 an, dass eine eigene detaillierte Anwendung notwendig 
sei, damit die Taxonomie auch in der Praxis relevant wäre. »Da das so Toplevel ist 
und du damit versuchst alle möglichen Fälle abzudecken, hat es für mich in dem Fall 
nur eine theoretische Relevanz« (D1: 125). In den Expertengesprächen wurde in die-
sem Sinne besonderer Wert darauf gelegt, zu bestimmen, wie diese Abstraktion 
verfeinert werden könne. 
Interessant ist zusätzlich, dass alle Interviewpartner, trotz der Abstraktion der vor-
gestellten Dimensionen, in deren Reflexion dennoch auf ihren Entwurfsalltag ge-
schlossen haben. In den meisten Fällen haben sie daran anschließend die Dimensi-
onen direkt praktisch auf ihren Entwurfsalltag angewendet und damit eine große 
Bandbreite an Fällen gezeigt, in denen die Dimensionen hilfreich sein können.
8.5.2.1. FLExIBLE AnWEnDUng DEr InTEnTIOnEn
Zunächst zur Dimension der Intention. Hier scheint eine variable Anwendung der 
Intentionen am nützlichsten und gleichzeitig auch am plausibelsten. Dass die ei-
gene Arbeit eine sequentielle Verbindung der Intentionen darstellt, war den Ex-
perten immer sofort offenbar. 
Der Designinformatiker beschreibt dafür einen Entwurfsprozess, in dem er – in Per-
sonalunion – sowohl die Seite der Gebrauchstauglichkeit, als auch die Seite der 
technisch effizienten Umsetzung vertreten hat. Dies ist aufgrund der disziplinü-
bergreifenden Fähigkeiten des Designinformatikers singulär, aber dafür besonders 
interessant. Er beschreibt, wie diese Sequenzen sein eigenes Entwerfen nachbil-
den:
 
»Die vielen Sachen, die dargestellt werden, kann ich gut nachvollziehen. Also 
Auseinandersetzung mit einem Prototypen ganz klar, es ist was da und ich 
untersuche den, um das jetzt mal zusammenzufassen. Genauso wie Karte 
drei: Manifestation einer möglichen Lösung, also ich stelle ja beim Benutzen 
auch fest […] das würde hier klappen oder es würde das und das tun und 
formuliere damit auch eine Anforderung, die offensichtlich nicht erfüllt ist 
von dem Prototypen.« (DI: 68)
In den anderen Fällen ist die explizite Kenntnis der Dimensionen der Intenti-
on hilfreich, um kooperative Entwurfsprozesse zu strukturieren. Dies haben alle 
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Experten erkannt und bestätigt. Die Intentionen werden also tatsächlich als Se-
quenzen wahrgenommen, die je nach Erfordernis aus den vorliegenden Tätigkei-
ten individuell konstruiert werden können, um eine Diskussion um einen Pro-
totyp aufgabenangemessen zu strukturieren. Dies beschreibt Designer 1, der in 
seiner Berufspraxis einem sehr linearen Entwurfsprozess folgt: 
»Ich versuche es einzugliedern in den Entwicklungsprozess, den ich so habe. 
Da würde das Ding oben rechts halt zuerst stehen, und dann würde das unten 
links kommen, also mit der Manifestation einer möglichen Lösung, damit 
mit dem Kunden Rücksprache erfolgen kann. […] Das würde sich dann in der 
konkreten Manifestation unten rechts niederschlagen, und danach würde das 
Ding oben links kommen, also die Auseinandersetzung mit dem Prototyp.« 
(D1: 90)
Für Designer 2 laufen die einzelnen Sequenzen hingegen zyklisch ab:
»Jetzt, wo ich mir das länger ansehe, ist das ja auch gar kein linearer Prozess, 
sondern das ist eher ein Prozess, der in Kreisen oder, wie sagt man, in Zyklen 
verläuft. Weil wenn du hier bei Visualisierung, wenn wir das als möglichen 
Endpunkt nehmen, ergeben sich ja auch mitunter neue Aufgabenstellungen, 
die sozusagen wieder zum Punkt Auseinandersetzung mit dem Prototypen 
gehen.« (D2: 128)
Informatiker 1 geht an die Beschreibung der einzelnen Tätigkeiten sehr offen her-
an und nimmt deren Beschreibungen nurmehr als Hinweis, was zu tun wäre, und 
benennt sie direkt um, bestätigt aber das gerade gezeigte Vorgehen ebenso:
»Angenommen ich habe ein Produkt, mit dem ich nicht zufrieden bin, […] 
man setzt sich intern auseinander, »Was passt, was passt nicht?«, man holt 
sich Rat und Beispiele von woanders: »Was passt, was passt nicht?«, findet 
dann zusammen den Konsens, was zu tun ist und entweder folgert dann da 
draus dieser konkrete Neuentwurf, oder man überspringt dieses hier.« (I1: 159)
8.5.2.2. InHALT UnD MATErIAL ALS rEFLExIOn UnD AnTIZIPATIOn
Vollständigkeit und Validität der Dimensionen Inhalt und Material wurden in den 
Interviews ebenso bestätigt. Dies ist wenig überraschend, weil die Sättigung der 
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Kategorien durch Forschungsliteratur, Theorie und Entwurfspraxis in den Stufen 
1–4 sehr hoch ist. Eine offene Frage war allerdings die Wahrnehmung und Ver-
ständlichkeit der Verbindung der beiden Dimensionen.
Erfreulicherweise war das Konzept der näheren Beschreibung einer inhaltlichen 
Dimension durch die materiellen Dimensionen den Experten – trotz des hohen 
Abstraktionsniveaus der Beschreibung – sofort ersichtlich. Besonders anschaulich 
ist dies in einer Passage des Gespräches mit dem Designinformatiker. Er durch-
denkt dabei eine der möglichen Verbindungen von Inhalt und Material, das ver-
knüpfte Modell der »Datendetailtiefe«, im Hinblick auf ein Screendesign aus der 
Reflexion seiner Berufspraxis:
»Detailtiefe zum Beispiel. Also ich habe diese Prototypen, Screendesigns 
gemacht, wo ich seitenweise die Daten habe einfallen lassen, damit ich ein 
reales Bild habe, wie es […] aussieht am Ende. […] Man kann auch einfach 
Blindtext reinhauen, und dann wäre sozusagen die Detailtiefe sehr viel 
geringer. Also die Datendetailtiefe wäre sehr sehr viel geringer als wenn 
ich mich jetzt hinsetze und stundenlang drüber nachdenke, welche Werte 
jetzt ein Nutzer hat. Was aber einen Vorteil hat, weil ich einschätzen kann, 
ob ich als Nutzer die entscheidenden Informationen auf den ersten Blick 
sehe, während so (unv.) kann ich es nicht einschätzen, wenn ich da Blindtext 
hinmache, insofern ist Detailtiefe und Daten durchaus ein Punkt, den ich 
miteinander in Verbindung setzen kann.« (DI: 100)
Der Informatiker 2 betrachtet diese Verbindung von Inhalt und Material nicht vom 
Ende des Entwurfsprozesses aus, sondern von dessen Anfang. Damit ist dies ein 
anschaulicher Kontrast zum eben dargestellten Beispiel. Informatiker 2 reflektiert 
nicht, wie der Designinformatiker, einen in der Vergangenheit liegenden Ent-
wurfsablauf, sondern beschreibt die Konzeption der notwendigen Eigenschaften 
eines Prototyps, bevor dieser entworfen wird. Die nähere Beschreibung der inhalt-
lichen Dimension durch die materiellen Dimensionen wäre also dazu geeignet 
festzulegen, über welche Eigenschaften ein Prototyp verfügen muss, um die den 
Entwerfer interessierenden entwurfsspezifischen Fragen zu beantworten:
»Man braucht ja einen Prototypen, um gewisse Fragen zu beantworten, bevor 
man das tatsächliche Produkt realisiert, um festzustellen, wird das Produkt, 
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wenn wir es so machen, funktionieren oder nicht. Man kann ja, wenn man 
eine gewisse Frage hat, zum Beispiel ist jetzt die Webseite für den Betrachter 
übersichtlich oder nicht, fragen, welche Art von Prototyp dir diese Frage 
beantwortet. Wie detailliert oder wie vollständig muss der Prototyp sein, dass 
der Anwender den Button findet. Wenn das die Frage ist, dann muss man den 
passenden Prototypen dafür bauen« (I2: 139).
8.5.2.3. ZUSAMMEnFASSUng
Zum einen haben die Experten in den Interviews bestätigt, dass die Kategorien In-
tention, Inhalt, Material vollständig seien. Den Dimensionen, wie in Kapitel 8.3 und 
8.4 dargestellt, sind daher keine weiteren Indikatoren hinzuzufügen. Zum anderen 
haben die Experten in der Anwendung der Kategorien auf ihren eigenen Arbeits-
prozess bereits die zwei wesentlichen Verwendungsmöglichkeiten skizziert. Dies 
sind das Strukturieren des Entwurfsprozesses und die reflektierte Verwendung 
von Entwurfswerkzeugen. Diese beiden Konzepte werden in der nachfolgend be-
schriebenen Planung einer potentiellen Anwendung der Dimensionen von Proto-
typen nun ausführlicher dargestellt.
8.5.3. praxistauglichkeit des Klassifikationsschemas
Zusätzlich zur eben beleuchteten Frage der Vollständigkeit der Dimensionen von 
Prototypen wurden in den Interviews auch implizite und explizite Hinweise ge-
sammelt, über welche Eigenschaften eine Anwendung verfügen muss, damit die 
Taxonomie der Dimensionen von Prototypen gewinnbringend verwendet werden 
kann. Dafür wurden die Experten in einem zweiten Teil der Interviews zu ihrer Ent-
wurfs- und Kooperationspraxis befragt. In den nächsten zwei Abschnitten werden 
die Erfahrungen der Experten diskutiert und zu einer Anwendung der Dimensio-
nen von Prototypen in Beziehung gesetzt. In den ersten beiden Abschnitten, ak-
tiv strukturierte Entwurfsprozesse und gemeinsam akzeptierte Entwurfswerkzeuge, 
werden zunächst die impliziten Hinweise aus den Beschreibungen der eigenen 
Entwurfspraxis der Experten diskutiert. Im dritten Abschnitt werden konkrete Ide-
en für die Anwendung, die von den Interviewpartnern explizit vorgeschlagen wur-
den, vorgestellt.
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8.5.3.1. AKTIV STrUKTUrIErTE EnTWUrFSPrOZESSE
KOOpErATIOn unD KOMMunIKATIOn
Wenig überraschend sind die wichtigsten Bedingungen für erfolgreiche Zusam-
menarbeit in den partizipativen Entwurfsprozessen Kooperation und Kommuni-
kation. Dabei ist zu beobachten, dass Entwurfsprozesse umso erfolgreicher sind, 
je intensiver die Entwerfer zusammenarbeiten. Entsprechend führt umgekehrt zu 
wenig Kommunikation zwischen den beiden Entwerfergruppen, oder auch mit den 
Verwendern, regelmäßig zum Scheitern:
»Der erste Versuch, den der Informatiker versucht hat, direkt selber zu 
machen, [ist] zum großen Teil deshalb zum Desaster geworden […], weil 
er am Ende einfach nur noch gemacht hat, was er selber gedacht hat, was 
Sinn macht in der Situation und damit quasi die Mitarbeiterin, die am Ende 
eigentlich damit arbeiten soll, aus ihrem eigenen Projekt ausgeschlossen hat« 
(DI: 32).
Dabei sind hier in den Experteninterviews keine disziplinimmanenten Defizite 
evident. Im Gegenteil, beide Entwerfergruppen zeigen ein zumindest grundlegend 
reflektiertes Wissen über die Kompetenzen der anderen Disziplin und darüber, 
dass darauf ausgerichtete Kooperation für erfolgreiches Entwerfen notwendig ist. 
Allerdings erfordert dies neben Mühe auch den Willen, die Kompetenzen der an-
deren Disziplin aktiv zu befragen und im Entwurfsprozess wechselseitig anzuwen-
den. Dafür sind weiterhin gemeinschaftliche, aktiv strukturierte Entwurfsprozesse 
und gemeinsam akzeptierte Entwurfswerkzeuge essentiell.
Mühe zur Kommunikation zahlt sich dabei in jedem Fall aus, zum einen, wenn 
die Tätigkeiten einer Disziplin erklärungsbedürftig scheinen: »Wenn man sich ein 
bisschen Zeit nimmt und […] erklärt den Leuten, was man macht und warum man 
das macht, dass man häufig auch Verständnis dafür bekommt.« (D2: 79) Oder wenn 
Probleme in der Arbeit schnell und direkt gelöst werden sollen: »Also ich bin dann 
auch einfach zu der [Designerin] hingegangen, sobald ich ein Problem hatte, mit dem 
wo ich einfach nicht weitergekommen bin. Ich brauch´ dann einfach Input« (I2: 65).
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ISOlATIOn unD InKluSIOn
Erfolgreiche Kooperation setzt voraus, dass Designer und Informatiker während 
des gesamten Entwurfs- und Implementierungsprozesses zusammenbleiben: 
»Häufig kapselt sich ein Designer […] sehr von dem eigentlichen Prozess […] oder von 
der Implementierung […] ab« (I1: 79), und das ist für die Kooperation außerordent-
lich hinderlich. Im Kontrast dazu sind I2 und seine Entwurfspartnerin in einem 
agilen Entwicklungsprozess organisiert und: »Wir haben eigentlich nebeneinander 
gesessen die ganze Zeit.« (I2: 65) Nicht nur I2 hat so Input bekommen, wann immer 
er diesen brauchte, auch die Designerin hat ihre Arbeit schnell und effektiv mit 
dem Informatiker synchronisieren können, was schneller zu besseren Arbeitser-
gebnissen führt.
Isolation der Entwerfer voneinander führt in beiden Entwerfergruppen nachge-
rade automatisch zu sehr ähnlichen, negativen Entwurfszugängen. Auf der einen 
Seite steht ein falltypisch schlechter Designer, der sich vom Prozess abgekapselt 
hat und unnachgiebig auf seinem Entwurf beharrt: »Ich möchte aber das so und so 
implementiert haben« (I1: 79), auf der anderen Seite steht ein falltypisch schlechter 
Informatiker, der »ist detailverliebt für irgendwelche Features, die niemand braucht« 
(I1: 79). Regelmäßig leidtragend sind dabei die Verwender, wie etwa die Anwende-
rin in (DI: 32), die aus dem eigenen Projekt ausgeschlossen wird.
Unzureichende Inklusion wird zum größten Teil durch unklare Entwurfsprozesse 
begründet. Um die erfolgreiche Kooperation von Informatiker, Designer und Ver-
wender zu motivieren, bedarf es gar nicht zwingend explizit definierter Entwurfs-
prozesse wie etwa dem agilen Entwicklungsmodell bei I2. Solange der Entwurfs-
prozess von allen beteiligten Parteien anerkannt und mitgetragen wird, sind auch 
implizite Festlegungen hinreichend. Dies zeigt sich sowohl in Mikro-, als auch Ma-
kroprozessen. So haben beispielsweise Designer 2, seine Auftraggeber und die in-
volvierten Entwickler eine mehrtägige, gemeinsame Entwurfsphase vereinbart und 
dabei einen Entwurf am Whiteboard solange verfeinert, bis alle zufrieden waren:
»Die Geschäftsführung hat die Sicht, der Programmierer die Sicht. Der 
Designer und so weiter. Und das macht die Sache einerseits ziemlich 
anstrengend, aber in dem Fall ist ein sehr gutes Ergebnis rausgekommen. 
Also wenn man an dem Punkt landet, wo alle sagen: Ok. So stellen wir uns 
vor so muss das Ding funktionieren. Dann hat man das Ziel erreicht. Dann 
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stehen alle dahinter. Sind alle mit dem Ergebnis zufrieden. Das hat gar nicht 
nur mit visueller oder gestalterischer Sache zu tun. Ob der Farbton vom 
Alarm nun hellrot oder dunkelrot ist, ist egal. Das sind alles so prozesshafte 
Geschichten gewesen.« (D2: 91)
AufWAnD unD gEBrAuchSTAuglIchKEIT
Es ist interessant, dass alle Experten gleichermaßen der Meinung sind, die Verant-
wortlichkeiten im Entwurfsprozess müssten explizit zwischen Informatiker und 
Designer aufgeteilt werden. Designer sind für die optimale Gebrauchstauglichkeit 
zuständig, die Informatiker sind dafür verantwortlich, dass der Aufwand in der 
Umsetzung vertretbar bleibt. 
Wenn diese Sichten ins Extreme extrapoliert werden, kommt es zu den gerade be-
schriebenen Vorurteilen, die beide Entwerfergruppen gleichermaßen bestätigen. 
Ohne eine kooperative Aushandlung bestünden Designer auf der unbedingten 
Umsetzung ihrer Konzepte, und Informatiker entwickelten Funktionen, die nie-
mand brauchte. 
Wenn kein Designer permanent die Gebrauchstauglichkeit im Blick hat, so Infor-
matiker 1: »Fängt man meistens erstmal damit an, die Funktionen herzustellen, und 
dann wächst das Interface […], mit dem häufigen Nachteil, dass es dann vollgestopft 
ist mit Funktionen, die am Ende keiner wirklich nutzt oder braucht« (I1: 47).
Und das liegt eben nicht daran, dass die Informatiker Spaß daran hätten, Funktio-
nen zu entwickeln, die niemand braucht. Es passiert durchaus, dass ein Informati-
ker »Funktionen entdeckt, die man im Vorbeigehen […] implementieren könnte, […] 
weil man sowieso nur eine Zeile Code dazuschreiben muss, und dann ist die Funktion 
da, […] aber es hätte vermutlich niemand gefordert.« (I1: 73) Unsicherheit, welche 
Eigenschaften notwendig sind und welche nicht, ist auf Seiten der Informatiker in 
solchen Fällen latent vorhanden: »Welche von den […] Funktionen sind wirklich für 
den Nutzer nützlich, aber das ist immer etwas, was man besser nicht mit sich alleine 
ausmachen sollte […], weil man sich sonst sehr verzettelt.« (I1: 59)
Wenn keine Rückkopplung zum Verwender stattfindet, etwa weil der Designer 
prozessimmanent nur punktuell kooperiert, sind es funktionale Komplexitäts-
kaskaden, denen beim Implementieren keine Grenzen zu setzen sind. Nochmals 
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überspitzter formuliert: Designer 2 meint »dass [die Informatiker] aufgrund ihrer 
sehr punktuellen Tätigkeiten keinen großen Blick fürs Ganze haben.« (D2: 35) Das 
Gegenteil scheint eher zuzutreffen: Informatikern fehlt nicht der Blick aufs Ganze. 
Vielmehr kennen sie weit mehr als »das Ganze« und können nur nicht wissen, wel-
cher Teil davon im Verwendungszusammenhang relevant ist. Folgerichtig werden 
möglicherweise unnütze Funktionen dann, technisch effizient, »im Vorbeigehen« 
implementiert. Wenn der Entwurfsprozess nicht auf den Nutzen für die Verwender 
fokussiert ist, gibt es keinen anderen Bezugspunkt als ein technisches Optimum. 
Dies ist auch ein anschaulicher Anknüpfungspunkt für eine Eigenschaft von Wi-
cked Problems: Sie haben keine stopping-rule – folglich kann nicht bestimmt wer-
den, was implementiert wird und was nicht.
Im Kontrast dazu steht ein Designer, der seine Rolle als Vertreter des Nutzers über-
schätzt. Er mag die optimale Gebrauchstauglichkeit im Blick haben, aber ohne 
ausreichende Rückkopplung zum Informatiker läuft er Gefahr, seine spezifische 
Sicht über alles zu stellen, was zu Anmaßungen führt, die im Entwurfsalltag kon-
traproduktiv sind. So geht beispielsweise Designer 1 davon aus, der Informatiker 
sei ausschließlich umsetzender Dienstleister, der deshalb einem ihm diktierten 
Arbeitsablauf zu folgen habe. Dieser Entwurfsprozess sieht vor, dem Informatiker 
eine Photoshop-Datei zu übergeben, die dieser umzusetzen habe. In der Interpre-
tation der Photoshop-Datei erwartet der Designer zusätzlich eigenständige visuell-
gestalterische Arbeit des Informatikers – und das alles bei möglichst minimaler 
Kommunikation. (D1: 29) Der Informatiker kann hier weder über den Entwurfspro-
zess noch über das Entwurfswerkzeug mitentscheiden. Nicht überraschend attes-
tiert D1 dem Informatiker im Anschluss das Fehlen von Motivation, Sorgfalt und 
Präzision. 
DETAIl unD gESAMTfunKTIOnAlITäT
Es ist, dabei sind sich alle Experten einig, ja durchaus die Aufgabe der Designer, 
die Gesamtfunktionalität des zu entwerfenden Artefaktes zu verstehen, um den 
Nutzen für die Verwender effektiv aushandeln zu können. Dafür ist es einerseits 
hilfreich, dass der Designer technische Details vernachlässigt. Denn gerade wenn 
er nicht weiß, welche technischen Hürden existieren, kann er menschlich sinn-
volle Abläufe konzipieren:
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»Ich habe es so gut gekannt, wie es der Anwender wissen muss. Weil häufig 
sind ja die Anwender auch normale Menschen, die kein tiefergehendes 
Programmierwissen haben. […] Das ist ja der Vorteil, den man als Designer 
hat. Dass man diesen verstellten Blick gar nicht hat. Wo man irgendwas 
sieht und dir gleich drei Sachen einfallen, die programmiertechnisch besser 
gemacht werden könnten.« (D2: 45)
Designer 2 hatte eine komfortable Position, weil er, wie bereits gezeigt, in gemein-
samen Entwurfsprozessen mit Programmierer und Auftraggeber so lange dis-
kutieren kann, wie für eine gemeinsame Zielerreichung notwendig ist. In dieser 
Konstellation ist auf besondere Weise sichergestellt, dass der Designer den Fokus 
auf optimale Gebrauchstauglichkeit legt, ohne dass er dauerhaft Dinge fordert, die 
technisch unmöglich sind. Der Zirkelschluss zum Designer, der Ziel und Prozess 
allein diktiert, liegt dabei immer riskant nahe, wie der Designinformatiker (DI: 30) 
zeigt: »Ich mache jetzt erstmal klar, was das Ding überhaupt können soll, also Mitar-
beiterin und ich, und der Informatiker kommt später wieder rein und setzt um, was 
beschlossen worden ist.«
Der Designinformatiker war hier erfolgreich, weil er die technische Umsetzung 
versteht und damit sicherstellen konnte, dass der Entwurf auch tatsächlich um-
setzbar ist. Designer 2 wäre auf diesem Weg mit dem Alltagswissen über die Um-
setzung vermutlich genauso gescheitert wie Designer 1. 
ZuSAMMEnfASSung
Es scheint ein Spektrum evident zu sein – um dies abschließend bewerten zu kön-
nen, ist aber das Sample aus fünf Interviews zu klein – dass weniger Differenzen 
in der Kooperation evident sind, je tiefer sich der Designer auf technische Details 
einlassen kann und je eher der Informatiker den Anwendernutzen akzeptiert, ver-
steht und nachvollziehen kann. Daran anschließend ist ein bewusst ausgehandel-
ter Entwurfsprozess außerordentlich Erfolg versprechend.
Informatiker beharren oftmals darauf, dass Technik harte Grenzen habe, die De-
signer nicht überrennen können. Designern ist aber oft daran gelegen, Ideen und 
Möglichkeiten der optimalen Verwendung zumindest zu explorieren (siehe Kapi-
tel 8.3): 
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»Der Designer wollte sich erstmal auf seine Idee konzentrieren […], die 
Informatiker sich aber unverstanden gefühlt haben und sie gesagt haben: das 
ist jetzt hier aber eine harte Grenze, das kann so nicht gehen, da brauchen wir 
jetzt auch gar nicht weiter reden, weil es geht ja sowieso nicht.« (I1: 85) 
Es dürfte für den Gesprächspartner von Informatiker 1 vermutlich vollkommen 
unverständlich gewesen sein, warum er mit diesem nicht einmal eine Idee bespre-
chen konnte.
Hier gibt es zwei plausible Auswege. Erstens wäre es hilfreich, wüssten beide Ent-
werfergruppen, welcher Intention sie gerade folgen. Hätte sich die Beteiligten im 
vorgenannten Beispiel zunächst bewusst auf die Diskussion bestimmter Dimen-
sionen der Intention, beispielsweise der Erwartung von Eigenschaften oder das 
Festlegen eines Leitmotivs, geeinigt, hätte der Informatiker die unmögliche Umset-
zung nicht fürchten müssen. Hätte der Fokus hingegen bewusst auf der konkre-
ten Manifestation einer möglichen Lösung gelegen, hätte der Designer von mehr 
technischem Hintergrundwissen immens profitieren können und müssen. Der 
erste Ausweg ist also, darauf aufbauend, ein entschiedenes Zusammenrücken der 
beiden Disziplinen durch eine bewusste Strukturierung des Entwurfsprozesses. Der 
zweite Ausweg ist abermals bessere Kommunikation und eine gezieltere Auseinan-
dersetzung mit der Kompetenz der anderen Disziplin.
Wie sich der Designer hier näher auf den Informatiker einlassen könnte, hat Infor-
matiker 2 sehr gut beschrieben. 
»Keynote [ein Präsentationsprogramm für Mac OS X, Anm. d. Verf.] als 
Referenz, um zu sehen, was die ursprüngliche Idee war, und der Prozess findet 
im Browser statt. Und dann ist es trotzdem so, und das fand ich halt recht 
spannend, dass die Designerin manchmal Entwürfe gemacht hat, die extrem 
schwer waren, aber HTML5 und CSS3 ist mittlerweile eben auch so mächtig, 
dass man Dinge schaffen kann, die schwer sind. Und dass das einfach nur ein 
bisschen braucht und dann muss man eben offen darüber reden und sagen: 
Das ist ganz nett, dass du das willst, das wird jetzt wahrscheinlich zwei Tage 
dauern.« (I2: 75)
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Die Designerin hat also nicht nur ein Entwurfswerkzeug verwendet, mit dem sich 
einfacher präsentieren und kommunizieren lässt als mit Photoshop. Sie hat sich 
auch darauf eingelassen, das eigentliche Entwurfsvorgehen im Internet-Browser – 
und eben nicht im Grafikprogramm – zu kontrollieren. Erfolgreich war dieses Vor-
gehen aber in erster Linie deshalb, weil sich beide Entwerfer auf einen gemeinsa-
men Entwurfsprozess und gemeinsame Entwurfswerkzeuge einigen konnten, um 
die Dimensionen des Prototypen darzustellen, die gerade relevant waren.
Die folgende Tabelle listet zusammenfassend alle Aspekte der Analyse der Experten-
interviews, die im Hinblick auf aktiv strukturierte Entwurfsprozesse positiv wirken.
AKTIV STrUKTUrIErTE EnTWUrFSPrOZESSE
ErFOLgrEICHE KOMMU-
nIKATIOn IM EnTWUrFS-
PrOZESS
+ niedrige Kooperationsbarrieren
+ räumliche nähe der Entwerfer
+ Kommunikation auf Augenhöhe
+ hohe Inklusion
AKTIV DEFInIErTE EnT-
WUrFSPrOZESSE
+ iteratives Vorgehen mit schnellem, direktem feedback
+ gemeinsamer, aktiv definierter Entwurfsprozess
+ kooperatives Entwerfen mit prototypen oder Skizzen
WISSEn UnD KOMPETEnZ + Trennung von technischer umsetzung und gebrauchstauglichkeit 
+ Vertrauen auf Disziplinkompetenz
+ hohes Wissen über die Kompetenzen der anderen Disziplin
DISZIPLInFOKUS + gebrauchstauglichkeit wird durch Designer bestimmt 
+ technischer Aufwand wird durch Informatiker bestimmt
+ gebrauchstauglichkeit und technischer Aufwand begrenzen den Entwurfsaufwand
+ gute Designer gehen auf technische Möglichkeiten ein
+ gute Informatiker begrenzen den Entwicklungsaufwand
   im Vorhinein durch präzise Definition der Verwendung
8.5.3.2.  gEMEInSAM AKZEPTIErTE EnTWUrFSWErKZEUgE
prOTOTypEnArME unD prOTOTypEnrEIchE EnTWurfSprOZESSE
Anhand zweier von den Experten als typisch beschriebenen Entwurfsprozesse soll 
zunächst die Verwendung der dabei eingesetzten Entwurfswerkzeuge dargestellt 
werden. Es wäre hier auch möglich, an diesen Prozessen den Erfolg oder Misser-
folg der einzelnen Vorgehensweisen zu bewerten – besonders im Licht der bereits 
dargestellten spezifischen Probleme im Entwurfsprozess. Entsprechend ist aber 
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darauf hinzuweisen, dass hier bewusst zwei sehr unterschiedliche Prozesse kon-
trastiert werden. Alle Experten hatten – sehr wohl reflektiert – sowohl gute als 
auch schlechte Prozesse beschrieben. Deren Auswahl ist hier daher nur dem Fokus 
auf die verwendeten Entwurfswerkzeuge geschuldet und nicht notwendigerweise 
für das Vorgehen der einzelnen Interviewpartner repräsentativ. 
Designer 1 entwickelt im ersten Schritt Wireframes, um Interaktivität darzustellen, 
und Moodskizzen, um das Erscheinungsbild darzustellen, und diskutiert diese mit 
dem Auftraggeber. Im zweiten Schritt entwickelt er einen vollständigen, Interakti-
vität und Erscheinungsbild zusammenfassenden Entwurf in Photoshop und leitet 
diesen an den Informatiker zur Umsetzung weiter. Im dritten Schritt evaluiert De-
signer 1 die Umsetzung durch den Informatiker und dokumentiert die Fehler in ei-
nem Word-Dokument und gibt dieses als Feedback zum Informatiker zurück. Erst 
dieser letzte Schritt wird mehrfach iteriert: Fehlerdokumentation und Fehlerbehe-
bung wechseln sich theoretisch so lange ab, bis alle Fehler behoben sind. Designer 
1 ist mit dem Ergebnis dieses kooperativen Entwurfsprozesses nicht zufrieden.
Informatiker 2 hat den folgenden prototypenreichen – und erfolgreichen – Prozess 
beschrieben. Im ersten Schritt besprechen die Designerin und der Auftraggeber 
grundlegende Funktionen. Die Designerin setzt diese grundlegenden Funktionen 
im Präsentationsprogramm Keynote um, besonders, weil hier Erscheinung und In-
teraktion leicht gleichzeitig darzustellen sind. Designerin und Informatiker befin-
den aus diesem Grund Keynote für effizienter als Photoshop. Im dritten Schritt dis-
kutieren beide anhand dieses Prototypen, ob alle geplanten Ideen umsetzbar sind 
und wie aufwändig diese Umsetzung sei. Danach setzt der Informatiker zunächst 
nur grob um. Hier findet ein explizierter Wechsel in den Internet-Browser als zwei-
tes Entwurfswerkzeug statt. Anhand des im Browser dargestellten Prototypen 
diskutieren Designerin und Informatiker die Erfolgsaussicht der weiteren Umset-
zung. Im Zweifel gehen beide zurück zum ersten Entwurfswerkzeug und skizzieren 
veränderte Eigenschaften, abermals in Keynote. 
Interessant ist hier, dass der zuerst beschriebene Prozess vier Arten von Prototy-
pen enthält: Wireframe, Moodskizzen, Photoshop-Dokument und Textdokument. 
Im Gegensatz dazu enthält der zweite Prozess nur zwei Arten Prototypen, Skizze 
in Keynote und Umsetzung im Browser. Der zweite Prozess ist aber aus mehre-
ren Gründen trotzdem prototypenreicher. Es werden wesentlich mehr iterative 
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Zustände dargestellt, was die Menge an Diskussionspunkten erhöht. In Keynote 
können effizienter als in Photoshop mehrere inhaltliche Eigenschaften dargestellt 
werden. Im Browser ist dies ebenso der Fall, zusätzlich ist hier aber bereits die end-
gültige Umsetzung der Funktionen durch den Informatiker integriert, weshalb 
sehr schnell diese drei inhaltlichen Eigenschaften und grundsätzlich auch die vier-
te – Daten/Information – dargestellt werden kann.
Nachfolgend werden auf diesen grundlegenden Erkenntnissen die wichtigen As-
pekte Auswahl und Akzeptanz des Entwurfswerkzeugs sowie die Struktur und Rei-
henfolge ihrer Anwendung sowie die Verbesserung der Entwurfswerkzeuge disku-
tiert.
AuSWAhl DES EnTWurfSWErKZEugES
Im extremsten – und ungünstigsten – Fall wird nicht nur das Entwurfsvorgehen, 
sondern auch das Entwurfswerkzeug von einem der Entwerfer diktiert: 
»Photoshop ist mein Tool of Choice, dann mache ich eine ganz dezidierte 
Anordnung […], wo es ein Briefing gibt in einer Mail, wie der Aufbau der Seite 
ist, also innerhalb von Photoshop, wo es […] Anmerkungen gibt, wie das 
Interaktionsbehaviour sein soll.« (D1: 27)
Designer 1 kann zwar nach eigener Aussage Markup schreiben – er weiß also the-
oretisch, ob und mit welchem Aufwand sein Entwurf umsetzbar ist – dennoch ist 
der Zwang zum Entwurfswerkzeug denkbar ungünstig. Alle anderen Experten sind 
sich geeigneter und weniger geeigneter Entwurfswerkzeuge explizit bewusst. 
Einerseits ist das Entwerfen umfangreicher Prototypen in Photoshop durchaus 
möglich. So beschreibt Designer 1, wie er den Entwurf und seine Eigenschaften in 
Photoshop darstellt, organisiert und dokumentiert. Er legt Ordner und Unterord-
ner an, die Elemente, Elementpositionen, Abstände, Gestaltungsraster, Hilfestel-
lungen und Dokumentationen enthalten; selbst zeitliche Abläufe seien darstell-
bar. (D1: 29) Allein es nützt nichts, die Implementierung im endgültigen Medium 
erscheint Designer 1 regelmäßig unzureichend. Nur der Verzicht auf die zwei Ent-
wurfswerkzeuge Photoshop und textuelle Beschreibung und die sofortige, direkte 
Umsetzung des Prototyps im Browser führt zu noch schlechteren Ergebnissen, wie 
von DI (32) beschrieben.
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Andererseits haben Informatiker folgerichtig massive Vorbehalte gegen dieses 
oder ähnliche Entwurfswerkzeuge. Ein Entwurf muss nicht einmal wirklich schwer 
umzusetzen sein, wie Informatiker 2 (I2: 75) bereits ausführte. Es reicht oft schon, 
dass es nicht geht, »weil diese Schriftart dort nicht verfügbar ist oder diese Farbe gar 
nicht auswählbar, und man kann es gar nicht umsetzen, so sehr man auch möchte.« 
(I1: 87) Hätten sich Designer und Informatiker gemeinsam auf ein Entwurfswerk-
zeug geeinigt, das die entwurfsnotwendigen inhaltlichen Dimensionen abbilden 
kann, wären solche Probleme weitgehend vermeidbar. Noch einmal mit Informa-
tiker 2 gesagt: »Hätte derjenige, der sich das […] überlegt, […] mal an einer Webseite 
ausprobiert, ob das Design funktioniert, wäre das Problem eventuell nicht aufgetre-
ten, aber da er es nur im Photoshop gemalt hat und gesagt hat: wie die das umset-
zen, ist mir egal« (I1: 87).
Pixelpräzise Darstellung des Erscheinungsbildes ist durchaus sinnvoll, wenn pi-
xelpräzise Grafiken benötigt werden. Es nützt beim Entwerfen aber nichts, wenn 
alle anderen notwendigen inhaltlichen Dimensionen nicht oder zu ungenau dar-
gestellt werden. Gerade beim Entwerfen für Anwendungen im Web gilt dies, wie 
Informatiker 2 hier hinzufügt:
»Der Vorbehalt ist einfach der, dass Photoshop-Designs geliefert werden und 
man dann vor der Herausforderung steht, dass bestmöglich in HMTL und CSS 
umzusetzen und dort an seine Grenzen stößt und das dann manchmal relativ 
nicht einsichtbar ist bei Designern. Dass es gewisse Dinge gibt, die entweder 
schwer oder gar nicht machbar sind.« (I2: 69)
Designer, die Photoshop zu ihrem ausschließlichen Tool of Choice erklärt haben, 
berücksichtigen im vorliegenden Fall für Anwendungen im Web nicht ausreichend 
die Dimensionen Interaktivität und Funktion. Hier ist noch einmal der prototypen-
reiche Entwurfsprozess von Informatiker 2 heranzuziehen. In Keynote können ef-
fizient Interaktivität und Erscheinungsbild dargestellt werden. Daran anschließend 
wird gemeinsam diskutiert und dann für den Browser implementiert. Eine Rück-
überprüfung von der Iteration des Entwurfes am ursprünglichen Entwurf findet 
direkt zwischen beiden Entwerfern statt. Es gibt keinen Umweg über ein Textdoku-
ment mit Fehlerbeschreibungen oder einen erneuten Entwurf in Photoshop, der 
abermals die Dimensionen Interaktivität und Funktion schlecht vermitteln kann. 
Vielmehr kann die Designerin bei Notwendigkeit direkt den Entwurf in Keynote 
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in den dort darstellbaren inhaltlichen Dimensionen verändern; Gleiches gilt für 
den Informatiker und sein Entwurfswerkzeug. Es werden also zielführend die Ent-
wurfswerkzeuge verwendet, in denen die relevanten Dimensionen des Prototypen 
am besten dargestellt werden können.
Eine möglichst passende Auswahl des Entwurfswerkzeugs ist also entscheidend 
für eine optimale Zusammenarbeit. Dabei wird, wie gerade gezeigt, die umfang-
reiche Dokumentation nur in Photoshop als unpassend empfunden, weil nicht alle 
relevanten inhaltlichen Dimensionen ausreichend dargestellt werden können. Ent-
sprechend ungeeignete Entwurfswerkzeuge machen Kommunikation und Umset-
zung schwierig. Reflektierter ist die Auswahl des Entwurfswerkzeugs, wenn beide 
Entwerfer gemeinsam entscheiden, welche inhaltlichen Dimensionen dargestellt 
werden müssen und welches Entwurfswerkzeug dafür geeignet ist. Dazu gehört 
aber auch, dass sich beide Entwerfer tatsächlich darüber klar sind, welche Dimensi-
onen gerade relevant sind.
WEchSEl DES EnTWurfSWErKZEugES
Zur Auswahl des passenden Entwurfswerkzeuges gehört zunächst das Reflektie-
ren verfügbarer Werkzeuge und ihrer sinnvollen Anwendung in der Kooperati-
on. Informatiker 2 ist hier ein gutes Beispiel, weil er explizit darauf hinweist, dass 
zum kooperativen Entwerfen – und dies ist, wie bereits gezeigt, am erfolgverspre-
chendsten – mehr als nur verbale Vermittlung gehört: »Wenn man über […] einen 
Prototypen […] redet, sollte man eigentlich immer einen Zettel und einen Stift dabei 
haben, finde ich. Also sogar Nicht-Designer« (I2: 121). Die grundlegende kooperative 
Verständigung auf Basis von Skizzen ist hilfreich, weil sie dem Nachdenken hilft, 
»schon das Nachdenken darüber, wie man es visualisieren könnte, hilft […] das Pro-
blem zu verstehen.« (I2: 121). Sie eröffnet aber auch die Möglichkeit, die Ergebnisse 
des Nachdenkens zwischen beiden Entwerfern zu synchronisieren. Dass Diskussio-
nen mit Skizze zielführend sind, beschreibt auch Designer 2, der in langen koopera-
tiven Sitzungen mit Auftraggebern und Informatikern solange entworfen hat, bis 
alle zufrieden waren. Erst wenn diese durch Skizzen unterstützten Diskussionen 
abgeschlossen wurden, ist ein Schritt zum nächsten Entwurfswerkzeug sinnvoll.
Die folgende Sequenz zeigt diese Entscheidungen über die Entwurfswerkzeuge 
noch einmal vollständig. Zuerst diskutieren Auftraggeber, Informatiker und De-
signer: »Das war […] so, dass neue Features mit dazu kommen sollten. Von denen 
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wusste noch keiner, wie die funktionieren sollen und wo man sich als Team zusam-
mengesetzt hat und einfach überlegt, wie das funktionieren könnte.« (D2: 83) Diese 
Diskussionen wurden dabei immer mit Skizzen oder zumindest visueller Unter-
stützung begleitet: »Mit scribbeln am Whiteboard. In langen Sitzungen nur verbal. 
Gleichzeitig aber immer mit visueller Unterstützung am Whiteboard.« (D2: 85) Diese 
Sequenzen wurden so lange iteriert, bis alle Beteiligten einem Entwurf zustimmen 
konnten: »Da haben wir lange dran gearbeitet. Mehrere Arbeitsschritte. […] Das habe 
ich dann grafisch umgesetzt, und die wurden dann tatsächlich auch eingebaut ins 
System.« (D2: 83) Designer 2 hat das Erscheinungsbild, wie Designer 1 auch, in Pho-
toshop umgesetzt. Allerdings eben erst dann, als alle an der Diskussion Beteiligten 
sich über die Ausprägung der anderen Dimensionen und deren vertretbare Um-
setzbarkeit einig waren. Der Wechsel des Entwurfswerkzeuges kann also durchaus 
sinnvoll sein. Dafür ist es aber auch erforderlich, dass alle Beteiligten diesen Wech-
sel mittragen. Außerdem ist dieser Wechsel nur sinnvoll, wenn die zu manifestie-
renden Dimensionen im neuen Entwurfswerkzeug besser umzusetzen sind. 
Es scheint ein nur ungenügendes Bewusstsein dafür zu geben, dass zu unterschied-
lichen Zeitpunkten im Entwurfsprozess unterschiedliche Dimensionen diskutiert 
und entworfen werden. Daher kann der Wechsel des Werkzeuges heikel sein, weil 
es vorkommt, dass das neue Werkzeug schlechter geeignet ist, die darzustellenden 
Dimensionen auch zu manifestieren. Dies wurde im protoypenarmen Prozess bei 
Designer 1 deutlich.
Der Wechsel des Werkzeuges scheint immer dann angezeigt, wenn dadurch eine 
weitere Dimension dargestellt werden kann. Bei Informatiker 2 wurde zunächst 
grundlegend verbal entworfen, dann wurden Erscheinungsbild und Interaktivität 
in Keynote entworfen, und erst dann wurde ein Werkzeug gewählt, das zusätzlich 
Funktion und Daten manifestieren konnte.
VErBESSErung DES EnTWurfSWErKZEugES
Bei allen befragten Experten waren in kooperativen Entwurfsphasen Skizzen die 
bevorzugte Entwurfsform. Mit diesen lässt sich sehr einfach zusammenarbeiten, 
weil die Barriere zum Skizzieren außerordentlich niedrig ist – Papier und Stift sind 
in beinahe jedem Meeting präsent. Der Fokus auf Skizzen weist aber auch darauf 
hin, dass es schwierig ist, ein gemeinsames und gleichzeitig geeignetes Entwurfs-
werkzeug zu finden. 
301
Selbst Designer 1 kennt zwar mindestens vier verschiedene Arten von Prototypen, 
benutzt aber in den allermeisten Fällen zur Kommunikation doch nur Text und 
Photoshop – sein Tool of Choice – egal, wie gut diese geeignet sind, die darzustel-
lenden Dimensionen adäquat aufzunehmen und zu transportieren. Die große 
Anzahl an Fehlern, die Designer 1 in der Umsetzung seiner initialen Photoshop-
Entwürfe bemängelt, dokumentiert er in Textdokumenten. Auch diese sind, beson-
ders wegen der schlechten Möglichkeit zur Zusammenarbeit, schlechte Entwurfs- 
und Kommunikationswerkzeuge. Das bemerkt Designer 1 auch und wünscht sich 
zumindest hier ein besseres Werkzeug. Er schlägt einen visuellen Bugtracker vor, 
«dass die eklatantesten statischen Abweichungen, also die Positionierung oder die 
Schriftgröße, dadurch präzise gezeigt werden könnten« (D1: 47). Es sei jetzt dahin ge-
stellt, ob diese Verbesserung die eingangs gezeigten Probleme von Designer 1 lösen 
kann – zumindest wird hier deutlich, dass zumindest dieses Werkzeug als unzurei-
chend wahrgenommen wird.
Wie die Entwurfswerkzeuge verbessert werden könnten, zeigen die beiden Infor-
matiker eindrucksvoll. Informatiker 2 meint, Entwürfe müssten generell nah an 
der Implementierung sein, um Probleme zu vermeiden: »Wenn ein Designer nicht 
nah am Code dran ist […] oder nicht gewillt ist, das Design in der Funktionalität mit 
anzupassen, sondern auf dem Design beharrt, hab‘ ich […] Probleme gehabt.« (I2: 
69) Informatiker 2 hat reflektiert, dass die Auswahl des Entwurfswerkzeuges mit 
den darzustellenden Dimensionen korrelieren muss. Aus diesem Grund scheint 
er auch der zufriedenste Entwerfer der fünf Experten zu sein. Er kann die im 
Entwurfs prozess verwendeten Werkzeuge informiert und sinnvoll auswählen.
Informatiker 2 fasst seine intensive und erfolgreiche Zusammenarbeit mit der De-
signerin als ausgesprochen prototypenzentriert zusammen: 
»Gezeichnetes Material und Dummyseiten, die nach nichts aussehen, aber die 
rudimentäre Funktionalitäten geboten haben, manchmal Keynote-Slides, die 
anklickbar waren und dann die neue Site geladen haben, was dann einfach 
mal so aussah, als würde man die Webseite durchklicken, aber letztendlich 
war es nur ein Keynote-Prototyp. Damit haben wir sogar User-Testings 
gemacht. Wir haben da intensiv mit Prototypen gearbeitet, sodass es mir 
schwer fällt vorzustellen, dass wir das noch stärker hätten machen können, 
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dass die Designerin nochmal eine andere Meinung hätte, glaube ich aber fast 
nicht.« (I2: 129)
Auch Informatiker 1 wünscht sich besser passende Entwurfswerkzeuge und macht 
darauf aufmerksam, dass neue Tool-Kits, wie Microsoft Expression Blend, geeignet 
sind, Designer und Informatiker nah am Code zusammenarbeiten zu lassen: »Der 
Designer malt halt nicht nur auf Papier, wie es aussehen soll, sondern probiert an 
den heute recht weit entwickelten Tool-Kits auch einfach mal aus, wie es aussieht, 
wenn man das so hin baut.« (I1: 89)
ZuSAMMEnfASSung
Die folgende Tabelle listet zusammenfassend alle Aspekte der Analyse der Exper-
teninterviews, die in Hinblick auf gemeinsam akzeptierte Entwurfswerkzeuge posi-
tiv wirken.
gEMEInSAM AKZEPTIErTE EnTWUrFSWErKZEUgE
AUSWAHL EInES PASSEn-
DEn PrOTOTYPS DUrCH 
BESTIMMEn SEInEr 
InHALTLICHEn DIMEn-
SIOnEn
+ unterstützung der mündlichen Kommunikation durch prototypen
+ direkte Kommunikation am prototyp
+ festgelegen der relevanten inhaltlichen Dimensionen
+ Kenntnis von prototypen, die alle notwendigen Dimensionen darstellen können
+ Auswahl des prototyps auf Basis der darzustellenden Dimensionen
+ Darstellung einer Dimension im jeweils angemessensten prototyp
Zusammenfassend ist die Arbeit mit Prototypen dann am erfolgreichsten, wenn 
möglichst viele, aber alle relevanten Dimensionen gut und mit wenig Aufwand 
und für alle beteiligten Entwerfer nachvollziehbar dargestellt werden können. 
8.5.3.3. KOnKrETE IDEEn FÜr DIE AnWEnDUng
Eine konkrete Anwendung der Taxonomie haben alle Experten als explizit sinnvoll 
beschrieben. Unisono haben alle Experten darauf aufmerksam gemacht, dass erst-
ens eine detailliertere Darstellung erforderlich ist und zweitens die Anwendungs-
möglichkeiten mannigfaltig sein können. 
Zu den explizit genannten Vorschlägen gehören: Werkzeug für die Ausbildung in 
Design und Informatik, Hilfsmittel zum Strukturieren von Entwurfsprozessen und 
Hilfsmittel zur Entwicklung eines gemeinsamen Entwurfsmediums. 
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WErKZEug fÜr DIE AuSBIlDung
Eine Anwendung als Werkzeug in der Ausbildung von Designern und Informati-
kern schlägt Informatiker 2 vor, in dessen Arbeit ja die wenigsten Kooperations-
probleme evident waren: »Die Karten [können] in der Lehre helfen, um Designer 
auszubilden oder […] interdisziplinäre Teams, die sowas noch nicht gemacht haben.« 
(I2: 125) Hier schwingt ganz klar der Wunsch mit, einen ähnlich reflektierten Um-
gang mit prototypenbasierten Entwurfsprozessen, den Informatiker 2 und seine 
Teamkollegin pflegen, bereits in der Ausbildung zu etablieren.
STruKTurIErEn VOn EnTWurfSprOZESSEn
In Kongruenz mit der bereits in der Auswertung der impliziten Indikatoren festge-
stellten Notwendigkeit, mittels der Taxonomie Entwurfsprozesse flexibel zu struk-
turieren, weisen die Experten auf einige Anwendungsmöglichkeiten hin.
Zum einen könnten die Dimensionen, wären sie in flexibel anwendbaren Karten 
organisiert, sehr gut den Entwurfsprozess leiten. Der Designinformatiker weist 
drauf hin, dass derartige Karten helfen könnten, in der gemeinsamen Aushand-
lung zu bestimmen, was die beiden Entwerfer gerade gemeinsam tun wollen. Da-
bei könne sichergestellt werden, dass beide ihre Entwurfstätigkeiten synchronisie-
ren:
»Wo wollen wir hin? […] Also ich bin mit jemandem zusammen, der jedes 
Mal, wenn ich irgendetwas sage, sofort anfängt, schonmal gleich wieder 
was Neues zu brabbeln, ich denk‘ so: Ey, mach mal halblang! Eigentlich 
sind wir hier noch bei Karte eins, wir wollen nämlich eigentlich gerne mal 
aufschreiben, was nicht hinhaut. Wir wollen nicht schon was Neues hören.« 
(DI: 84)
Ein ähnliches Ziel liegt dem Wunsch zugrunde, mittels einer individuellen Struk-
tur derartiger Karten Unzulänglichkeiten in der Diskussion zu beheben. Die Ent-
werfer waren im Konsens darüber, dass wenn sie sich beispielsweise in der Aus-
einandersetzung befinden, sie zunächst die Eigenschaften und Unzulänglichkeiten 
des Entwurfes diskutieren. Wenn dann unter den Entwerfern Einigkeit herrscht: 
»Alle sind der Meinung es ist top, da ist nichts dran auszusetzen« (I1: 171) könne diese 
Sequenz beendet werden: »Dann stell ich einfach die Eigenschaft fest: Es ist super, 
und das ist der Ausgang aus der Sequenz« (I1: 171). Entsprechend könne dann über 
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das weitere Vorgehen mittels der neuerlichen Auswahl einer weiteren Karte ent-
schieden werden.
Designer 2 erklärt, stellvertretend für die anderen Experten, dass derartige Karten 
einen wichtigen Startpunkt für Entwurfsprozesse darstellen könnten: 
»Man kann ja sagen: Das bildet ja die zentralen Fragen ab, die man als 
Gestalter wissen muss, bevor man anfangen kann zu arbeiten. Also weil […] 
häufig noch nicht klar ist, wo die Reise hingehen soll. Und man sagt, fang mal 
an. Wo man dann denkt, na Leute, ich kann euch jetzt nen Kreis malen, aber 
daraus wird noch keine Webseite, wenn ihr nicht wisst, was darauf soll.«  
(D2: 154)
Eine Anwendung der Dimensionen kann, daran anschließend, ebenso dazu die-
nen, einen individuellen Entwicklungsprozess festzulegen: »Und um da Schritte 
gehen zu können, die da so Sinn machen, so eine Anleitung: wie komme ich zu wel-
chen Punkten im Designprozess. Da könnte ich mir vorstellen, dass das hilft.« (I2: 123)
Damit schließen die explizit geäußerten konkreten Ideen der Experten, Entwurfs-
prozesse aktiv zu strukturieren, zu beginnen und zu beenden, mit einer deutlichen 
Verbindung zu den im vorherigen Abschnitt dargestellten impliziten Hinweisen. 
EnTWIcKlung EInES gEMEInSAMEn EnTWurfSMEDIuMS
In der als Inhalt und Material als reflexion und Antizipation bereits dargestellten 
Konzeption wurde darauf hingewiesen, dass neben der flexiblen Anwendung zum 
Strukturieren des Entwurfsprozesses eine Anwendung sinnvoll ist, mit der Ent-
wurfsdimensionen vor dem Entwerfen festgelegt werden können. Informatiker 
2 hatte hier dargestellt, wie die notwendigen Eigenschaften eines Prototyps be-
stimmt werden könnten, bevor dieser entworfen wird. Damit einher geht die dort 
dargestellte Anwendung: Welche Art von Prototyp kann meine Frage beantworten? 
(I2: 139)
Neben diesem Festlegen der Dimensionen eines Prototypen ist so auch die Entwick-
lung einer konkreten Designsprache möglich: »Ich kann mir vorstellen, dass es bei 
größeren Projekten helfen kann, wo die grundsätzliche Designsprache […] nicht exis-
tiert.« (I2: 123) Damit ist die Trennung von Intention, Inhalt und Material schlüssig 
305
und notwendig, um diese unabhängig voneinander anwenden zu können. Bei-
spielsweise beschreibt der Designinformatiker die Anwendung vom Inhalt als Fo-
kuskarte für eine Dimension des Prototypen. Zunächst beschreibt er Funktion: »Die 
erste Karte ist […] dieser Funktionalitätsfilter und der […] den Prototypen, was auch 
immer, an eine Stelle stellt wo es sagt: Es geht nicht um dieses Ding, sondern es geht 
um das, was ich mit diesem Ding machen möchte.« (DI: 92) Daran anschließend Fo-
kus Interaktivität: »Interaktivität ist für mich ziemlich klar der […] Teil, wie ich damit 
umgehe, also eben nicht: Was gebe ich ein?, sondern: Wie sind Knöpfe drauf.« (DI: 92) 
Auch Daten sollten eine eigene Karte darstellen: »Die dritte Karte Dateninformatio-
nen sind halt die Daten quasi, also nicht wie ich es eingebe, sondern was gebe ich ein, 
das ist so für mich der wesentliche Link« (DI: 92). Und abschließend: »Erscheinungs-
bild dann nochmal extra zu nehmen, finde ich auch gut«, weil diese eben ganz klar 
von den anderen Dimensionen unabhängig ist. (DI: 92).
VErfEInErung fÜr DEn KOnKrETEn fAll
Abschließend wird noch einmal deutlich, dass die Dimensionen von Prototypen, 
so wie den Experten im Interview vorgestellt (Abbildung 25), für eine Praxisanwen-
dung zu abstrakt sind und im konkreten Fall detaillierte Vokabeln benötigt: 
»Also ich finde es ja auf Anhieb nicht so einleuchtend, dass, sagen wir mal, 
mit dem Verweis auf eine der vier Karten mir sofort klar wäre, was wir hier 
machen, wenn das Ziel ist, dass eben das Zücken einer dieser Karten sagt: 
›Das ist es, was wir jetzt machen‹, fände ich sie zu uneindeutig. Das ist aber, 
glaube ich, ein sehr formaler Aspekt grade erstmal.« (DI: 66) 
Zu den explizit dargestellten möglichen Lösungen gehört etwa das Beschreiben 
von Kreativaufgaben – hier von Designer 2 vorgeschlagen für die Dimensionen der 
Intention: »Es würde vielleicht helfen, würde man innerhalb dieser einzelnen Berei-
che so kleine Kreativaufgaben haben oder so. Also wenn man sagen kann, also hast 
du dir mal das überlegt oder wie verhält sich das Produkt, wenn man dieses oder je-
nes macht.« (D2: 122)
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8.5.4. Zusammenfassung 
Im Verlauf der Stufen 1–4 wurden Dimensionen von Prototypen erforscht und auf-
gestellt. Dabei wurden diese im Verlauf der Stufen konkretisiert und im Abschluss 
der Stufen 3 & 4 zunächst festgeschrieben, um sie in Stufe 5 auf Vollständigkeit und 
Validität zu überprüfen. Wie bereits festgestellt, sind diese Dimensionen vollstän-
dig und valide. 
Dem ist noch hinzuzufügen, dass die Ergebnisse der Experteninterviews schließ-
lich auch Auskunft geben konnten zur Rolle des Mediums als Dimension. Mit den 
Analyseergebnissen zum gemeinsam akzeptierten Entwurfswerkzeug wird klar, 
dass die Wahl des Entwurfswerkzeuges das Medium des Prototypen hauptsächlich 
bestimmt. Elementar ist hier allerdings, dass dafür die Kenntnis notwendig ist, wel-
che inhaltlichen Dimensionen wie konkret dargestellt werden sollen. Diese Festle-
gung entsteht sowohl im Laufe des Entwurfsprozesses, spätestens wenn es zur Ma-
nifestation kommt, und in der Einigung auf ein Entwurfswerkzeug. Daher ist das 
Medium eine Dimension, die bestimmte Inhalte – möglicherweise unterschiedlich 
gut – darstellen kann. Dies wird immer wieder deutlich in den hier beschriebenen 
Phasen, in denen das Entwurfswerkzeug und damit das Medium ausgewählt oder 
gewechselt wird. Hier finden immer wieder Diskussionen statt, wie die darzustel-
lende Dimension des Inhalts in einem Medium sinnvoll skizziert werden könnte. 
Oder es wird hier wiederholt festgestellt, dass ein gewähltes Medium eben schlecht 
geeignet ist, die notwendigen inhaltlichen Dimensionen darzustellen. Hier ist wie-
derholt gezeigt worden, dass einige inhaltliche Dimensionen eben schlecht in ei-
ner Grafik in Photoshop dargestellt werden können, während in einem anderen 
Medium wie Keynote wesentlich mehr inhaltliche Dimensionen wesentlich effek-
tiver dargestellt werden können. Umgekehrt können aber beispielsweise Entwürfe, 
die ein visuelles Erscheinungsbild möglichst detailreich darstellen sollen, im sonst 
schlecht geeigneten Medium Grafik in Photoshop eben besonders gut umgesetzt 
werden. 
Daher ist Medium eine Dimension des Materials, weil das Medium potentiell jede 
inhaltliche Eigenschaft – allerdings unterschiedlich gut – darstellen kann.
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MATErIAL
MEDIUM Welches Medium ist geeignet, die geforderten inhaltlichen 
Dimensionen am effektivsten darzustellen?
analog, physisch
Beispiel: Holz, Papier, Plastik, Bauschaum, Papier, Skizze
digital
Beispiel: Grafik, Animation, Programmiersprache, 
Keynote, Photoshop, Browser
Im folgenden Kapitel 9 werde alle aufgestellten Dimensionen in abstrakter, aber 
vollständiger Form in einem abschließenden Klassifikationsschema verallgemei-
nert dargestellt und diskutiert. 
Außerdem wird anhand der in der Stufe 5 festgestellten Indikatoren für eine kon-
krete Anwendung dieser Taxonomie eine solche diskutiert und vorgeschlagen. 
Diese Hinweise der Experten verweisen deutlich auf zwei wichtige Anwendungsfäl-
le. Zum einen die Verwendung der Dimensionen zur Strukturierung des Entwurfs-
prozesses und zum anderen deren Verwendung zur Auswahl eines passenden Proto-
typs durch Bestimmen seiner inhaltlichen Dimensionen. 
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9. Taxonomie der Dimensionen von 
Prototypen im Interaktionsdesign
In Kapitel 9 wird das Ergebnis der Analysen als Klassifikationsschema 
zusammenfassend dargestellt und abschließend diskutiert. 
Außerdem wird eine mögliche praxistaugliche Anwendung der 
Taxonomie vorgestellt und die daran anschließende zukünftige 
Forschungsarbeit skizziert. ///////// Im ersten Teil des Kapitels wird 
zunächst die vollständige und valide – in Kapitel 8 theoretisch und 
praktisch gesättigte – Taxonomie der Dimensionen von prototypen 
im Interaktionsdesign zusammengefasst und anschaulich dargestellt. 
Eine solche Taxonomie lässt sich abstrakt und reduziert in form einer 
Tabelle oder eines Diagramms darstellen. Im zweiten Teil des Kapitels 
wird außerdem, auf der vorliegenden Klassifizierung aufbauend, eine 
mögliche Anwendung der Taxonomie für die Entwurfspraxis skizziert. 
Dafür wird zunächst festgehalten, dass es bisher keine praxistaugliche 
Anwendung zum gewählten untersuchungsgegenstand gibt. 
Allerdings gibt es eine Vielzahl zumindest ähnlicher Werkzeuge, 
wie Diagramme, Methodensets, Spiele oder Entwurfsvorlagen. 
Daher werden zunächst die Möglichkeiten und grenzen dieser Best-
practices diskutiert, um die so gewonnenen Erfahrungen auf eine 
eigene Anwendung adaptieren zu können. Dieses Werkzeug zur 
entwurfspraktischen Verwendung des Klassifikationsschemas basiert 
dabei nicht nur auf den Erkenntnissen aus diesem Überblick, sondern 
folgerichtig auch auf der vorliegenden Taxonomie selbst, sowie auf 
den hinweisen der in Stufe 5 der Analyse befragten Experten. Daran 
anschließend werden die Erkenntnisse der Analyse diskutiert, ein 
fazit der Analysearbeit gezogen und weitere richtungen für die 
zukünftige forschung aufgezeigt. Kapitel 9 bietet damit zwei Arten 
an, die Ergebnisse der forschung aus Kapitel 8 darzustellen und 
weiterzuentwickeln. 
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9.1. Klassifikationsschema:  
Dimensionen von Prototypen im Interaktionsdesign
Nachfolgend werden die Ergebnisse der Analyse der Stufen 1–5 zusammengefasst, 
visualisiert und ausgewertet.
gEnErAlISIErBArKEIT: ZWISchEn VOllSTänDIgKEIT unD ABSTrAhIErBArKEIT
Im Sinne eines pragmatischen und korrekten Klassifikationsschemas der Dimensi-
onen von Prototypen bedarf es dabei einer deutlich kommunizierten Differenzie-
rung zwischen verlässlich aus Analysedaten abgeleiteten Fakten und einer auf Ver-
ständlichkeit, Verwendbarkeit und auch zukünftiger Variabilität der Anwendung 
angelegten Darstellung. 
Daher wird hier vorgeschlagen, die Visualisierung der Dimensionen in mehreren 
Ebenen anzulegen. Die erste Ebene repräsentiert dabei die forschungspraktisch 
hergeleitete abstrakte Definition der Dimension. Die folgenden Ebenen sind von 
dieser abstrakten Ebene prinzipiell unabhängig, basieren aber immer auf den 
durchgeführten Analysen. Die zweite Ebene beschreibt grundlegende Indikatoren, 
die weiteren Ebenen nähere Beispiele oder hilfreiche Aktivitäten. In einer zukünf-
tigen Fortführung des Klassifikationsschemas wären so auch weitere Ebenen, mit 
Visualisierungen von Beispielen oder Konkretisierungen für spezifische Anwen-
dungsfälle, denkbar.
DArSTEllung DEr DIMEnSIOnEn DEr InTEnTIOn
Zunächst werden die Dimensionen der Intention nach diesem Muster dargestellt. 
Dabei besteht die erste Ebene aus der Definition der Dimension, die zweite Ebene 
stellt die ermittelten einzelnen Ausprägungen der Dimension dar und die dritte 
Ebene schließlich die ermittelten hilfreichen Tätigkeiten wie im Kapitel 8.3 auf-
gestellt.
Diese Ausprägungen und Indikatoren sind, aufgrund des in Stufe 3 analysierten, 
vergleichsweise beschränkten Samples (Kapitel 8.3.1), weniger als für alle mögli-
chen Fälle reliable Definition anzusehen. Für die Dimensionen der Intention steht 
hier deren praxistaugliche Anwendbarkeit deutlich im Vordergrund. Dafür ist in 
erster Linie das grundlegende Vorhandensein unterschiedlicher Entwurfssequen-
zen relevant. Deren Festschreibung steht dabei zunächst im Hintergrund. Allein 
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die festgestellte individuelle Sequentialisierbarkeit der analysierten Tätigkeiten 
und die Anwendung der Dimensionen im konkreten Entwurfsprozess hat signifi-
kante Auswirkungen auf die Entwurfspraxis, wie in Kapitel 8.5 mehrfach gezeigt. 
Die bewusste Anwendung der Dimensionen der Intention ist für einen erfolgrei-
chen Entwurfsprozess sehr wichtig. 
DArSTEllung DEr DIMEnSIOnEn InhAlT unD MATErIAl
Auch die Visualisierung der Dimensionen Inhalt und Material wird entsprechend 
der konkreten Definition mehrstufig angelegt. Für die Dimension des Inhalts folgt 
die erste Ebene dabei, wie in 8.4.5 eingeführt – soweit anwendbar – einem symme-
trischen Muster, das zu jeder Dimension die Richtung vom Anwender zum Artefakt 
(Erwartung, Eingabe) sowie vom Artefakt zum Anwender (Bereitstellung, Ausgabe) 
beschreibt. Die zweite Ebene beschreibt ein möglichst anschauliches Spektrum der 
Ausprägung der Indikatoren, wie dieses in Stufe 2 der Analyse festgelegt wurde. Die 
dritte Ebene stellt eines oder eine Reihe prägnanter Beispiele aus den Analysen dar. 
Für die Dimension des Materials ist die erste Ebene im gleichen Sinne abstrakte 
Definition. Die zweite Ebene stellt ein Spektrum der Ausprägung der jeweiligen Di-
mension des Materials für jeweils alle korrespondierenden Dimensionen des In-
halts dar. Die dritte Ebene zeigt reale Anwendungen als Beispiel. 
Weitere Ebenen der Konkretisierung sind auch hier, wie bereits dargestellt, mög-
lich.
In der Analyse in Stufe 2 (Kapitel 8.2) und in Stufe 4 (Kapitel 8.4) wurde außerdem 
deutlich, dass der Bezug der Dimension Material auf die Dimension Inhalt aus der 
Darstellung der Taxonomie sofort klar sein muss. Daher wurde, angelehnt an die 
ikonografische Darstellung der Dimensionen der Intention, eine Darstellung ge-
wählt, die dies auch visuell nahe legt.
TIEfE DEr DArgESTEllTEn EBEnEn: KOnKrETE BEISpIElE unD KOnKrETES VOKABulAr
In den Experteninterviews hatte sich herausgestellt, dass generell Beispiele als 
günstig angesehen werden, um die abstrakt dargestellten Dimensionen anschau-
lich zu machen. Diesem Vorschlag versuchen die eben beschriebenen tieferen Ebe-
nen nachzukommen. Als Balanceakt zwischen einem abstrakt formulierten Klassi-
fikationsschema und anschaulichen Beispielen ist hier die weitere Ausführung der 
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einzelnen Ebenen zu diskutieren. Deren möglicher Detailgrad, besonders der von 
Inhalt und Material, ist nämlich ausgesprochen groß.
Es geht bei dem aufzustellenden Klassifikationsschema zunächst grundsätzlich 
darum, ein allgemeingültiges System zu entwickeln – also nicht eines für einzel-
ne spezifische Anwendungsfälle. Dieses würde dann eben nur im speziellen Fall 
oder nur teilweise Bestand haben, was dem hier verfolgten Anspruch widerspricht. 
Demnach ist es erforderlich, dass jede der Dimensionen so allgemeingültig wie 
möglich ist. Daher werden Dimensionen des Materials, die nur eine oder einige 
Dimensionen des Inhalts näher beschreiben, nicht berücksichtigt. In Kapitel 8.4.5 
ist dazu bereits diskutiert worden, dass es – unabhängig von einer durch weitere 
Analyse potentiell verfeinerbaren Darstellung – für die Abstraktion der Dimensi-
onen erforderlich ist, dass das Vokabular zu deren Beschreibung nicht »auseinan-
derläuft«. 
Das widerspricht einigen Ansichten in der Literatur, wo für einzelne Dimensionen 
eine solche Tiefe als allgemeingültig angestrebt wird. Wie Zeit im Interaktionsde-
sign detailliert beschrieben werden könnte, hat beispielsweise Huang (2011) ge-
zeigt. Mit ähnlichem Ziel haben auch Diefenbach et al. (2010a) ein »Interaktions-
vokabular« und Lim et al. (2009) eine Liste an »interactivity atributes« aufgestellt, 
um die Dimension der Interaktivität näher zu beschreiben. Man könnte, diesen 
Gedankengängen folgend, der Argumentation zugeneigt sein, dass entsprechende 
Verzeichnisse für die einzelnen Dimensionen nachgereicht werden könnten und 
diese damit irgendwann vollständig und valide wären. Für die Darstellung solcher 
spezifischen Anwendungsfälle könnten dann die bereits eingeführten weiteren 
Ebenen der Taxonomie verwendet werden. 
Allerdings haben sowohl Diefenbach et al. (2010a) als auch Lim et al. (2009) zu-
nächst diese jeweiligen Vokabelverzeichnisse auf Erfahrung basierend und damit 
letztlich subjektiv aufgestellt. Ob diese Verzeichnisse zur näheren Beschreibung 
von Interaktion tatsächlich tauglich sind, wurde erst nach diesem subjektiven 
Schritt, der Bestimmung des Vokabulars, im Anwendertest überprüft. Beiden Ver-
zeichnissen haben diese Befragungen von Anwendern sowohl Sinnfälligkeit als 
auch Validität bescheinigt. Allerdings bilden sie eben nur die Adjektive ab, die 
beide Forscherinnen im Vorhinein als relevant bestimmt haben. Außerdem deu-
ten die nur groben Schnittmengen zwischen beiden darauf hin, dass mit diesen 
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Listen keine Vollständigkeit im Sinne der Generalisierbarkeit zu erzielen ist. Aus 
diesem Grund wäre es nun verfehlt, hier im Sinne der gerade gezeigten Ansätze 
weitere Vokabellisten zu erstellen, die dann zur subjektiven, wenngleich näheren 
Beschreibung einer inhaltlichen Dimension sinnvoll wären. Diese Listen machten 
ein allgemeingültiges Kategoriensystem nicht vollständiger, sondern zunächst 
beliebiger. Daher wird auf eine solche ausufernde und subjektive Darstellung in 
den weiteren Ebenen verzichtet.
Entsprechend halte ich den hier verfolgten Zugang für den sinnvolleren. Alle Di-
mensionen, und somit auch die des Materials, wurden mittels qualitativer Analy-
sen der Entwurfspraxis abgeleitet und sind damit auch tatsächlich vorhanden und 
eben nicht exklusiv von Forschern zugeschrieben. Mit diesem Anspruch geht auch 
die Einschränkung einher, dass die so induzierten Dimensionen der Taxonomie 
die Breite des »Interaktionsvokabulars« oder der »interactivity attributes« vermis-
sen lassen. Es ist allerdings durchaus denkbar, dass, eine valide Analyse vorausge-
setzt, dem Klassifikationsschema weitere Ebenen für spezifische Anwendungsfälle 
hinzugefügt werden. Aber auch dies spricht zunächst für eine von Generalisierbar-
keit gelenkte Darstellung.
Die folgende Visualisierung der Dimensionen von Prototypen im Interaktionsde-
sign ist also ein Balanceakt zwischen Abstraktion und Vollständigkeit auf der einen 
Seite und Offenheit für weitere Anwendungen auf der anderen Seite. Dafür scheint 
das Konzept der Ebenen gut geeignet zu sein.
Entsprechend dieser Überlegungen wird nachfolgend die Taxonomie der Dimensi-
onen von Prototypen dargestellt. 
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Kennenlernen und Untersuchen
des vorliegenden Prototyps
Erfassen und Feststellen vorhandener 
Eigenschaften und Limitierungen
Erlangen des gleichen Wissenstands 
über den Prototyp
Überprüfung ob der Prototyp in der 
vorliegenden Gesamtheit sinnvoll ist
Kennenlernen der realen Anforderungen 
und Wünsche der Anwender
Abgrenzung zur bloßen Konstruktion 
konkreter Verwendung
Unterstützung der Auseinandersetzung 
durch Darstellung verwandter 
Lösungsmöglichkeiten 
Anreichern des Repertoires möglicher 
Eigenschaften für die zukünftige 
Manifestation
• aktives Lenken der Auseinandersetzung
• aktives Festlegen der thematisierten 
Dimension des Prototyps
• Instrumentalisierung von 
Domänenwissen
• Bewertung der Eignung der spezifischen 
Versammlung aller Eigenschaften für 
die zugeschriebene Aufgabe
• Bewertung der Wirkfähigkeit der 
spezifischen Versammlung aller 
Eigenschaften
• Finden möglicher Abbruchkriterien 
• Rückbezug auf externe, bereits 
durchgeführte Studien
• Anregung zur konkreten Beteiligung 
von Anwendern
• Darstellung möglicher Problemlösung 
an einem vorhandenen Beispiel 
• Darstellung, wie ähnliche Probleme an 
anderer Stelle gelöst wurden
Auseinandersetzung: 
Eigenschaften und 
Limitierungen
Auseinandersetzung: 
Zusammenwirken aller 
Eigenschaften
Verweis und Beteiligung: 
Anwenderpartizipation
Verweis und Beteiligung:
Inspiration & Beispiele
Manifestation: 
Krise und 
Krisenvermeidung
Manifestation: 
Erwartung
Manifestation: 
Aufforderung zum Entwurf
konkrete Manifestation:
Verbalisierung und 
Visualisierung
mangelnde Artikulation der Intention 
führt zu Uneinigkeit oder Unsicherheit 
der Entwerfer
Formulieren der Erwartung einer 
Eigenschaft basierend auf Eigenschaften 
und Limitierungen
Aufforderung, einen Entwurf zu 
formulieren 
Umsetzung des Leitmotivs durch 
zyklisches visuelles und verbales 
Darstellen und Präzisieren ermöglicht:
• Entwurf weiterer Lösungsvariationen
• Evaluation des Entwurfs durch 
wiederholte Auseinandersetzung
• Sicherstellen eines gemeinsamen Fokus 
als Grundlage für die Manifestation
• aktive Aufforderung zum Festlegen 
des Entwurfsziels
• aktiver Hinweis auf zu diskutierende 
inhaltliche Dimension 
• aktive Repositionierung der Diskussion
Hinterfragen der Verwendung des 
Entwurfs in der Erlebenswelt seiner 
Anwender
• Rückbezug auf eigenes und fremdes 
Erleben
• Konstruktion konkreter 
Verwendung
Auseinandersetzung: 
Kontext
Manifestation: 
Leitmotiv
Verbindliches Festlegen einer 
präzisen und prägnanten 
Formulierung eines Leitmotivs
• Festlegen der zu verändernden und 
der beizubehaltenden Dimensionen
• Reflexion der Limitierungen 
vorhandener Eigenschaften
• Formulieren möglicher Eigenschaften 
des geplanten Entwurfs 
• Fixieren einer vorhandenen inhaltlichen 
Dimension und Variation einer anderen 
inhaltlichen Dimension
• Nachvollzug des visuellen Skizzierens 
mit verbalisierter Beschreibung
• Rückkopplung und Anschluss des 
anderen Entwerfers
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inhaltliche Dimension 
• aktive Repositionierung der Diskussion
Hinterfragen der Verwendung des 
Entwurfs in der Erlebenswelt seiner 
Anwender
• Rückbezug auf eigenes und fremdes 
Erleben
• Konstruktion konkreter 
Verwendung
Auseinandersetzung: 
Kontext
Manifestation: 
Leitmotiv
Verbindliches Festlegen einer 
präzisen und prägnanten 
Formulierung eines Leitmotivs
• Festlegen der zu verändernden und 
der beizubehaltenden Dimensionen
• Reflexion der Limitierungen 
vorhandener Eigenschaften
• Formulieren möglicher Eigenschaften 
des geplanten Entwurfs 
• Fixieren einer vorhandenen inhaltlichen 
Dimension und Variation einer anderen 
inhaltlichen Dimension
• Nachvollzug des visuellen Skizzierens 
mit verbalisierter Beschreibung
• Rückkopplung und Anschluss des 
anderen Entwerfers
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Anordnung/Raum
Anordnung/Raum
Anordnung/Raum
Anordnung/Raum
Beispiel: eine Ergebnisseite mit vielen 
kleinen Vorschaubildern oder viele 
detailreiche Einzelseiten
Beispiel: auf einem Bildschirm sofort 
offensichtliche Funktionen oder auf 
mehrere Bildschirmansichten verteilte 
Funktionen
Beispiel: Aktivierung durch 
Wischbewegung mit dem Zeigefinger 
oder Deaktivierung bei Verlassen des 
Raumes
Beispiel: kleine Buchstaben auf 
Mobilgerät und Sound via Kopfhörer oder 
große Lettern auf Leinwand und 
Raumklang
Wie sind die jeweiligen Funktionen, 
Interaktionen, Daten und das Erscheinen 
auf der Oberfläche oder im Raum 
angeordnet? Wie stehen diese zueinander 
in räumlicher Verbindung?
Vollständigkeit/Umfang
geringer Funktionsumfang – 
hoher Funktionsumfang
wichtigste Interaktionen – 
alle Möglichkeiten der Interaktion
ein Überblick der Daten  – 
alle zu erwartenden Daten
Beispiel: einfache Suche und 
Ergebnisdarstellung oder Visualisierung 
der Suchterme und ihrer Gewichtung 
sowie von Filtermöglichkeiten und 
Detailansichten für die Ergebnisse 
Beispiel: Suche nur durch aktive 
textuelle Eingabe möglich oder 
automatisches, kontextbezogenes 
Aktivieren der Suche und wahlweise 
Sprachausgabe der Ergebnisse
Beispiel: alle Navigationspunkte, 
Suchmasken, Ergebnisseiten und 
Produktdetailseiten sind mit der Menge 
an zu erwartenden Daten gefüllt oder 
nur ein erster Überblick über Suche und 
Ergebnisse wird gegeben
Beispiel: Farbschema oder Typographie 
wird direkt im Prototyp abgebildet oder 
nur in beispielhaften Farbtafeln oder 
Specimen 
Wie vollständig sind die geplanten 
Funktionen, Interaktionsmöglichkeiten, 
Daten und das Erscheinen?
Detailtiefe/ Abstraktion
rudimentäre Funktion –
präzise ausgearbeitete Funktion
ungefähre Interaktivität – 
real angestrebte Interaktivität 
Fake-Daten, Platzhalter – 
reale, zukünftige Daten 
Wie abstrakt / detailliert ist die 
inhaltliche Eigenschaft ausgearbeitet? 
Detailgrad, Detailtreue von jeweils 
genau einer inhaltlichen Eigenschaft
Beispiel: die zu erwartende Menge an 
Navigationspunkten ist mit Worten 
beliebigen Sinns oder den korrekten 
zukünftigen Bezeichnern beschrieben
Beispiel: Suche per Kommandozeile 
mit nur einem Suchterm oder 
Expertensuche mit booleschen 
Operatoren
Beispiel: Zahleneingabe per Tastatur in 
ein Textfeld am Desktop oder durch 
Touch eines Schiebereglers auf einem 
Multitouch-Bildschirm
Beispiel: grobe Skizze eines 
Bedienelementes mit Bleistift auf 
Papier oder präzise ausgearbeitete 
Gestaltung im Grafikprogramm
Medium/Werkzeug
Welches Medium ist geeignet, die geforderten inhaltlichen Dimensionen 
am effektivsten darzustellen?
analog, physisch | Beispiel: Holz, Papier, Plastik, Bauschaum, Papier
digital | Beispiel: Grafik, Animation, Programmiersprache, Keynote, Photoshop, Browser
Welche Funktionalität erwartet der 
Anwender? Beispiel: Suche nach einer 
bestimmten Information
Welche Funktion stellt der Prototyp zur 
Verfügung? Beispiel: Durchblättern aller 
verfügbaren Informationen 
Eingabe des Anwenders (Aktion oder 
Reaktion des Anwenders) Beispiel: Körper(-
teil)eingabe, Stimmeingabe, physische 
Eingabe, Gesichtsausdruck, biodynamische 
Maße
Ausgabe des Prototyps (Aktion oder Reaktion 
des Prototyps) Beispiel: visuelles, auditives, 
taktiles, haptisches, biodynamisches Feedback
Welche Daten können vom Anwender 
eingegeben werden? Beispiel: Zahlen, Worte, 
Fakten, Gefühle, Syntax, Semantik 
Welche Daten werden vom Prototyp 
ausgegeben? Beispiel: Zahlen, Worte, Text, 
Nachrichten, Überschriften, Schaltflächen-
Label, Bild, Sound, Video, Datenformat
visuell, auditiv, haptisch, olfaktorisch 
wahrnehmbare Gestaltung des Prototyps
Beispiel: Typographie, Farbe, Form, Gewicht, 
Proportion, Textur, Sound, Geruch
Funktion
Interaktivität
Daten/Information
Welche Funktionalität erwartet der 
Anwender? Beispiel: Suche nach einer 
bestimmten Information
Welche Funktion stellt der Prototyp zur 
Verfügung? Beispiel: Durchblättern aller 
verfügbaren Informationen 
Eingabe des Anwenders (Aktion oder 
Reaktion des Anwenders) Beispiel: Körper(-
teil)eingabe, Stimmeingabe, physische 
Eingabe, Gesichtsausdruck, biodynamische 
Maße
Ausgabe des Prototyps (Aktion oder Reaktion 
des Prototyps) Beispiel: visuelles, auditives, 
taktiles, haptisches, biodynamisches Feedback
Welche Daten können vom Anwender 
eingegeben werden? Beispiel: Zahlen, Worte, 
Fakten, Gefühle, Syntax, Semantik 
Welche Daten werden vom Prototyp 
ausgegeben? Beispiel: Zahlen, Worte, Text, 
Nachrichten, Überschriften, Schaltflächen-
Label, Bild, Sound, Video, Datenformat
visuell, auditiv, haptisch, olfaktorisch 
wahrnehmbare Gestaltung des Prototyps
Beispiel: Typographie, Farbe, Form, Gewicht, 
Proportion, Textur, Sound, Geruch
Funktion
Interaktivität
Zeit
Zeit
Zeit
Zeit
Beispiel: Suchergebnisse werden sofort 
oder als kontinuierliche Laufschrift 
eingeblendet   
Beispiel: automatische Suche und 
sofortige Ausgabe möglicherweise 
relevanter Ergebnisse oder 
schrittweise Ausgabe passender 
Ergebnisse nach manueller 
Nutzereingabe   
Beispiel: Aktivierung bei schneller 
Bewegung und Deaktivierung erst 
nach längerer Bewegungslosigkeit 
Beispiel: farbige Warnleuchte und 
statischer Beschreibungstext oder mit 
zunehmender Gefahr schneller 
pulsierender farbiger Text
In welcher zeitlichen Abfolge oder 
Reihenfolge werden Funktionen 
aufgerufen, Interaktionen 
durchgeführt, Elemente verkörpert, 
Daten dargestellt? Wie stehen diese 
zueinander in zeitlicher Verbindung?
Zeit Anordnung/Raum
kontextabhängige Darstellung – 
kontextunabhängige Darstellung
skizzenhafte Darstellung – 
pixelpräzise Darstellung Erscheinungsbild Erscheinungsbild
Daten/Information
Anordnu g/Ra m
Anordnung/Raum
Anordnung/Raum
Anordnung/Raum
B ispiel: eine Ergebnisseite mit vielen 
kleinen Vorschaubildern oder v el  
detailreiche Einzels ten
Beispiel: auf einem Bildsch rm sofort 
off nsichtliche Funktionen oder auf 
mehrere Bildschirmans chten verteilte 
Funktionen
Beispiel: Aktivi rung durch 
Wischbewegung mit dem Zeigefinger 
oder Deaktivierung bei Verlassen des 
Raumes
Beispiel: kleine Buchstaben a f 
Mobilgerät und Sound via Kopfhörer oder 
große Lettern auf Leinwa d nd 
Raumklang
Wie sind die jeweiligen Funktionen,
Interaktionen, Daten u d das Erscheinen 
auf der Oberfläch  oder im Raum 
angeordnet? Wie stehen dies  zueinander 
in räumlicher Verbindung?
Vollständigkeit/Umfang
geringer Funktionsumfang – 
h her Funktionsumfang
wichtigste Interaktione  – 
alle Möglichkeiten der Int raktion
ein Überblick der Daten  – 
alle zu erwartenden Daten
Beispiel: einfache Suche und 
Ergebnisdarstellung oder Vis alisierung 
der Suchterme und i r r G wichtung 
sowie von Filtermöglichkeiten und 
Detailansichten für die Ergebnisse 
Beispiel: Suche nur durch aktive 
textuelle Eingabe mögl ch od r 
automatisches, kontextbezoge es 
Aktivieren der Suche un  wahlweise 
Sprachausgabe der Ergebnisse
Beispiel: alle Navigationspunkte, 
Suchmasken, Ergebniss iten und 
Produktdetailseiten sind mit d r Menge 
an zu erwarte den Daten gefüllt od r 
nur ein erster Üb rblick über Suche und 
Ergebnisse wird gegeb n
Beispiel: Farbschema oder Typographie 
wird direkt im Prototyp abgebildet oder 
nur in beispielhaften Farbtafeln oder 
Specimen 
Wie vollständig sind die gepla ten 
Funktionen, Interaktio smöglichkeiten, 
Daten und das Erscheinen?
Detailtief / Abstraktion
rudimentäre Funktion –
präzise ausgearbeitete Funktion
ungefähre Interaktivität – 
real angestrebte I teraktivität 
Fake-Daten, Platzh l r – 
reale, zukünftig  Daten 
Wie abstrakt / detailliert ist die 
inhaltliche E genschaft ausgearbei et? 
Detailgrad, Detailtreue von jeweils 
genau einer inhaltlichen Eigenschaft
Beispiel: die zu erwartende Menge a  
Navigationspunkten ist mit Worten 
beliebigen Sinns oder den korrekten 
zukünftigen Bezeichner b schriebe
Beispiel: Suche per Kommandozeile 
mit nur eine  Sucht rm oder 
Expertensuche mit booleschen 
Operatoren
Beispiel: Zahleneingabe p r Tastatur in 
ein Textfeld am D sktop oder durch 
Touch eines Schiebereglers auf inem 
Multitouch-Bildschirm
Beispiel: grobe Skizze eines 
Bedienelementes mit Bleistift auf 
Papier oder präz se ausgearbeitete 
Gestaltung im Gr fikprogramm
Medium/Werkzeug
Welches Medium ist ge ignet, die g forderten inhaltlich Dimensionen 
am effektivsten darzustell ?
analog, physisch | Beispiel: Holz, Pa r, Plastik, Bausch um, P pier
digital | Beispiel: Grafik, Animation, Programmiersprache, Keynote, Photosh p, Browser
Welche Funktionalität erwartet der 
Anwender? Beispiel: Suche nach einer 
bestimmten Infor atio
Welche Funktion stellt der Prototyp zur 
Verfügung? B ispiel: Durchblättern aller 
verfügbaren Informatio e  
Eingabe des A wenders ( ktio  oder 
Reaktion des Anwenders) Beispiel: Körper(-
teil)eingabe, Stimmeingabe, phys sche 
Eingabe, Gesichtsausdruck, biodynamische 
Maße
Ausgabe des Prototyps (Aktion oder Reaktion 
des Prototyps) Beispiel: vi uelles, auditiv s, 
taktiles, haptisches, biodynami ches Feedback
Welche Daten können vom A w der 
eingegeben werden? Beispiel: Zahlen, Worte, 
Fakten, Gefühle, Syntax, Semantik 
Welche Daten werden vom Prototyp 
ausgegeben? Beispi l: Zahlen, Worte, Text, 
Nachrichten, Übers riften, Schaltflächen-
Label, Bild, Sound, Video, Datenformat
visuell, auditiv, haptisch, olfaktorisch 
wahrnehmbare Gestaltung des Prototyps
Beispiel: Typogra hie, Farbe, Form, Gewicht, 
Proportion, Textur, Sound, Geruch
Funktion
Interaktivität
Daten/Information
Welche Funktionalität erwartet der 
Anwender? Beispiel: Suche nach einer 
bestimmten Infor atio
Welche Funktion stellt der Prototyp zur 
Verfügung? B ispiel: Durchblättern aller 
verfügbaren Informatio e  
Eingabe des A wenders ( ktio  oder 
Reaktion des Anwenders) Beispiel: Körper(-
teil)eingabe, Stimmeingabe, phys sche 
Eingabe, Gesichtsausdruck, biodynamische 
Maße
Ausgabe des Prototyps (Aktion oder Reaktion 
des Prototyps) Beispiel: vi uelles, auditiv s, 
taktiles, haptisches, biodynami ches Feedback
Welche Daten können vom A w der 
ingegeben werden? Beispiel: Zahlen, Worte, 
Fakten, Gefühle, Syntax, Semantik 
Welche Daten werden vom Prototyp 
ausgegeben? Beispi l: Zahlen, Worte, Text, 
Nachrichten, Übers riften, Schaltflächen-
Label, Bild, Sound, Video, Datenformat
visuell, auditiv, haptisch, olfaktorisch 
wah nehmbare Gestaltung des Prototyps
Beispiel: Typogra hie, Farbe, Form, Gewicht, 
Proportion, Textur, Sound, Geruch
Funktion
Interaktivität
Zeit
Zeit
Zeit
Zeit
Beispiel: Suchergebnisse w d n sofort 
oder als kontinuier iche Laufschrift 
eingeblendet   
Beispiel: automatische Suche und 
sofortige Ausgabe möglicherweise 
relevanter Ergebnisse oder 
schrittweise Ausgabe passender 
Ergebnisse nach manueller 
Nutzereingabe   
Beispiel: Aktivi rung bei schneller 
Bewegung und D aktivierung ers  
nach längerer Bewegungslosigkeit 
Beispiel: farbige Warnleuchte und 
statischer Be chreibungstext oder mit 
zunehmender G fahr schnell r 
pulsierender farbig r Text
In welcher zeitlichen Abfolge oder
Reihenfolge w rd  Funktionen 
aufgerufen, Interaktionen 
durchgeführt, Elemente verkörpert, 
Daten dargestellt? Wie steh n diese 
zueinander in z itlicher Verbindung?
Zeit Anordnung/Raum
kontextabhängige Darstellung – 
kontextunabhängige Darstellung
skizzenhafte Darstellung – 
pixelpräzise DarstellungErscheinungsbild Erscheinungsbild
Daten/Information
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Anordnung/Raum
Anordnung/Raum
Anordnung/Raum
Anordnung/Raum
Beispiel: eine Ergebnisseite mit vielen 
kleinen Vorschaubildern oder viele 
detailreiche Einzelseiten
Beispiel: auf einem Bildschirm sofort 
offensichtliche Funktionen oder auf 
mehrere Bildschirmansichten verteilte 
Funktionen
Beispiel: Aktivierung durch 
Wischbewegung mit dem Zeigefinger 
oder Deaktivierung bei Verlassen des 
Raumes
Beispiel: kleine Buchstaben auf 
Mobilgerät und Sound via Kopfhörer oder 
große Lettern auf Leinwand und 
Raumklang
Wie sind die jeweiligen Funktionen, 
Interaktionen, Daten und das Erscheinen 
auf der Oberfläche oder im Raum 
angeordnet? Wie stehen diese zueinander 
in räumlicher Verbindung?
Vollständigkeit/Umfang
geringer Funktionsumfang – 
hoher Funktionsumfang
wichtigste Interaktionen – 
alle Möglichkeiten der Interaktion
ein Überblick der Daten  – 
alle zu erwartenden Daten
Beispiel: einfache Suche und 
Ergebnisdarstellung oder Visualisierung 
der Suchterme und ihrer Gewichtung 
sowie von Filtermöglichkeiten und 
Detailansichten für die Ergebnisse 
Beispiel: Suche nur durch aktive 
textuelle Eingabe möglich oder 
automatisches, kontextbezogenes 
Aktivieren der Suche und wahlweise 
Sprachausgabe der Ergebnisse
Beispiel: alle Navigationspunkte, 
Suchmasken, Ergebnisseiten und 
Produktdetailseiten sind mit der Menge 
an zu erwartenden Daten gefüllt oder 
nur ein erster Überblick über Suche und 
Ergebnisse wird gegeben
Beispiel: Farbschema oder Typographie 
wird direkt im Prototyp abgebildet oder 
nur in beispielhaften Farbtafeln oder 
Specimen 
Wie vollständig sind die geplanten 
Funktionen, Interaktionsmöglichkeiten, 
Daten und das Erscheinen?
Detailtiefe/ Abstraktion
rudimentäre Funktion –
präzise ausgearbeitete Funktion
ungefähre Interaktivität – 
real angestrebte Interaktivität 
Fake-Daten, Platzhalter – 
reale, zukünftige Daten 
Wie abstrakt / detailliert ist die 
inhaltliche Eigenschaft ausgearbeitet? 
Detailgrad, Detailtreue von jeweils 
genau einer inhaltlichen Eigenschaft
Beispiel: die zu erwartende Menge an 
Navigationspunkten ist mit Worten 
beliebigen Sinns oder den korrekten 
zukünftigen Bezeichnern beschrieben
Beispiel: Suche per Kommandozeile 
mit nur einem Suchterm oder 
Expertensuche mit booleschen 
Operatoren
Beispiel: Zahleneingabe per Tastatur in 
ein Textfeld am Desktop oder durch 
Touch eines Schiebereglers auf einem 
Multitouch-Bildschirm
Beispiel: grobe Skizze eines 
Bedienelementes mit Bleistift auf 
Papier oder präzise ausgearbeitete 
Gestaltung im Grafikprogramm
Medium/Werkzeug
Welches Medium ist geeignet, die geforderten inhaltlichen Dimensionen 
am effektivsten darzustellen?
analog, physisch | Beispiel: Holz, Papier, Plastik, Bauschaum, Papier
digital | Beispiel: Grafik, Animation, Programmiersprache, Keynote, Photoshop, Browser
Welche Funktionalität erwartet der 
Anwender? Beispiel: Suche nach einer 
bestimmten Information
Welche Funktion stellt der Prototyp zur 
Verfügung? Beispiel: Durchblättern aller 
verfügbaren Informationen 
Eingabe des Anwenders (Aktion oder 
Reaktion des Anwenders) Beispiel: Körper(-
teil)eingabe, Stimmeingabe, physische 
Eingabe, Gesichtsausdruck, biodynamische 
Maße
Ausgabe des Prototyps (Aktion oder Reaktion 
des Prototyps) Beispiel: visuelles, auditives, 
taktiles, haptisches, biodynamisches Feedback
Welche Daten können vom Anwender 
eingegeben werden? Beispiel: Zahlen, Worte, 
Fakten, Gefühle, Syntax, Semantik 
Welche Daten werden vom Prototyp 
ausgegeben? Beispiel: Zahlen, Worte, Text, 
Nachrichten, Überschriften, Schaltflächen-
Label, Bild, Sound, Video, Datenformat
visuell, auditiv, haptisch, olfaktorisch 
wahrnehmbare Gestaltung des Prototyps
Beispiel: Typographie, Farbe, Form, Gewicht, 
Proportion, Textur, Sound, Geruch
Funktion
Interaktivität
Daten/Information
Welche Funktionalität erwartet der 
Anwender? Beispiel: Suche nach einer 
bestimmten Information
Welche Funktion stellt der Prototyp zur 
Verfügung? Beispiel: Durchblättern aller 
verfügbaren Informationen 
Eingabe des Anwenders (Aktion oder 
Reaktion des Anwenders) Beispiel: Körper(-
teil)eingabe, Stimmeingabe, physische 
Eingabe, Gesichtsausdruck, biodynamische 
Maße
Ausgabe des Prototyps (Aktion oder Reaktion 
des Prototyps) Beispiel: visuelles, auditives, 
taktiles, haptisches, biodynamisches Feedback
Welche Daten können vom Anwender 
eingegeben werden? Beispiel: Zahlen, Worte, 
Fakten, Gefühle, Syntax, Semantik 
Welche Daten werden vom Prototyp 
ausgegeben? Beispiel: Zahlen, Worte, Text, 
Nachrichten, Überschriften, Schaltflächen-
Label, Bild, Sound, Video, Datenformat
visuell, auditiv, haptisch, olfaktorisch 
wahrnehmbare Gestaltung des Prototyps
Beispiel: Typographie, Farbe, Form, Gewicht, 
Proportion, Textur, Sound, Geruch
Funktion
Interaktivität
Zeit
Zeit
Zeit
Zeit
Beispiel: Suchergebnisse werden sofort 
oder als kontinuierliche Laufschrift 
eingeblendet   
Beispiel: automatische Suche und 
sofortige Ausgabe möglicherweise 
relevanter Ergebnisse oder 
schrittweise Ausgabe passender 
Ergebnisse nach manueller 
Nutzereingabe   
Beispiel: Aktivierung bei schneller 
Bewegung und Deaktivierung erst 
nach längerer Bewegungslosigkeit 
Beispiel: farbige Warnleuchte und 
statischer Beschreibungstext oder mit 
zunehmender Gefahr schneller 
pulsierender farbiger Text
In welcher zeitlichen Abfolge oder 
Reihenfolge werden Funktionen 
aufgerufen, Interaktionen 
durchgeführt, Elemente verkörpert, 
Daten dargestellt? Wie stehen diese 
zueinander in zeitlicher Verbindung?
Zeit Anordnung/Raum
kontextabhängige Darstellung – 
kontextunabhängige Darstellung
skizzenhafte Darstellung – 
pixelpräzise Darstellung Erscheinungsbild Erscheinungsbild
Daten/Information
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9.2. Anwendung der Taxonomie für die Entwurfspraxis
An die hier gerade dargestellte Taxonomie anschließend, sollen im Folgenden 
Möglichkeiten diskutiert werden, wie dieses Klassifikationsschema zu einer An-
wendung für die Entwurfspraxis weiterentwickelt werden kann. Dazu werden zu-
nächst Anforderungen an ein solches Werkzeug sowie ähnliche Arbeiten disku-
tiert. In Rückbezug auf die Hinweise der Experten aus Stufe 5 der Analyse werden 
danach Möglichkeiten einer solchen Anwendung skizziert. 
Weil Werkzeuge zum direkten Entwerfen wie Photoshop und Keynote in der bis-
herigen Arbeit als Entwurfswerkzeuge bezeichnet werden, fassen die folgenden 
Abschnitte die diskutierten Methodensammlungen, Spiele oder Workshops als 
Entwurfshilfsmittel bzw. als Anwendung für die Entwurfspraxis. Diese beiden 
Begriffe werden synonym verwendet. Mit beiden soll deren, im Vergleich zum Ent-
wurfswerkzeug, indirekter Charakter unterstrichen werden.
9.2.1. Anforderungen an eine Anwendung des Klassifikationsschemas 
EIn pArADIgMATISchES BEISpIEl
Ein Ansatz, wie Design- bzw. Kreativmethoden für die Anwendung in der Ent-
wurfspraxis dargestellt werden können, ist im Laufe der vorliegenden Arbeit be-
reits mehrfach angeführt worden. Die IDEO-Methodenkarten (IDEO, 2003) sind 
ein besonders anschauliches Beispiel, weil sie die Bandbreite der beim Entwerfen 
anwendbaren Methoden sehr gut darstellen und weil ihre Verwendung dadurch 
in der Praxis ziemlich populär ist. Einer der Gründe dafür ist, dass die IDEO-Me-
thodenkarten für keine spezielle Designdisziplin entwickelt wurden und damit 
vergleichsweise universell einsetzbar sind. Darüber hinaus existieren viele weite-
re spezifische Anwendungen von Design- bzw. Kreativmethoden für die verschie-
densten Designdisziplinen (Biskjaer et al., 2010). Die Anforderungen an eine solche 
Anwendung sollen hier, jeweils am konkreten Beispiel, zunächst zusammenge-
fasst werden.
Die IDEO-Methodenkarten haben nicht nur einen breiten Einsatzbereich, sie sind 
auch paradigmatisch für eine solche Anwendung, weil sie die wichtigsten An-
forderungen an ein solches Entwurfshilfsmittel sehr gut erfüllen. Diese Anfor-
derungen umfassen einerseits Art und Beschaffenheit, andererseits Inhalt und 
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Verwendbarkeit. Art und Beschaffenheit meint dabei das Erscheinen in digitaler 
oder analoger Art, Inhalt und Verwendbarkeit, wie Informationen dargestellt und 
gegliedert werden und wie diese, den Anforderungen der Verwender entspre-
chend, zur Anwendung verfügbar gemacht werden.
Abbildung 26: IDEO-Methodenkarten (IDEO, 2013) 
Ein Set der IDEO-Methodenkarten enthält 51 Einzelkarten. Jede dieser Karten ist 
so groß wie eine Spielkarte und aus Karton. Sie erklärt kurz in Bild, Text und Bei-
spiel eine Designmethode und zeigt deren Zugehörigkeit zu einem der vier Pro-
zessschritte »Learn, Look, Ask, Try«. Derartig präzise Definitionen der einzelnen 
thematisierten Elemente sind elementar, damit die unterschiedlichen Verwender 
leichter zu einer gemeinsamen Entwurfssprache finden (Bucciarelli, 1988; Kleins-
mann & Valkenburg, 2008). Außerdem sind die IDEO-Methodenkarten analog, 
weil sie sich so leichter in Entwurfsprozesse integrieren lassen als digitale Hilfsmit-
tel. Sie sind unabhängig von Hardware, Stromversorgung und Zugang zum Inter-
net. Damit stehen sie allen beteiligten Entwerfern sofort, direkt, gemeinsam und 
gleichzeitig zur Verfügung (Pei, 2009: 262ff.). Darüber hinaus bedarf der Umgang 
mit analogen Werkzeugen im Allgemeinen eines geringeren Lernaufwands. All 
diese Eigenschaften sind für Entwurfshilfsmittel besonders günstig. 
Auch die Experten in Kapitel 8.5 haben wiederholt darauf hingewiesen, dass sol-
che Hilfsmittel gerade in frühen Entwurfsphasen nützlich sind, in denen Papier 
und Stift für Skizzen oder Papier-Prototypen ohnehin omnipräsent sind. Digita-
le Hilfsmittel sind durchaus nützlich, wenn sehr viele Entwerfer gleichzeitig und 
ortsunabhängig auf die gleichen Informationen zurückgreifen müssen. Für die 
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allermeisten und besonders für die hier zu entwerfende Anwendung ist dieser Be-
darf jedoch nicht gegeben. Die kleinen, interdisziplinären Entwerfergruppen, für 
die hier eine Anwendung entworfen werden soll, arbeiten gemeinsam, gleichzeitig 
und am gleichen Ort (siehe Kapitel 8.4 und 8.5). Daher ist ein digitales Hilfsmittel 
im vorliegenden Fall entbehrlich, weshalb auch in der folgenden Literaturrecher-
che digitale Anwendungen nicht berücksichtigt werden.
9.2.1.1. ÜBErSICHT–gESAMTHEIT DEr InFOrMATIOnEn
Auf den IDEO-Methodenkarten werden die darzustellenden Daten, ganz ähnlich 
zu der in Kapitel 9.1 vorgeschlagenen und angewendeten Aufbereitung der Taxo-
nomie, in mehreren Ebenen vorgestellt. Diese Ebenen sind, vom Abstrakten zum 
Präzisen sortiert, in der folgenden Abbildung erklärt.
Abbildung 27: Eine IDEO-Methodenkarte (IDEO, 2003) erklärt. Eigene Darstellung.
Diese Darstellung ist günstig, wenn der Wunsch im Vordergrund steht, die ge-
wünschten Informationen nicht tendenziell überfordernd auf einen Blick, son-
dern schrittweise verfügbar zu machen. Auch andere Konzepte folgen dieser Art 
der Informationsdarstellung. So stellt beispielsweise das Booklet »The Method 
Lab« (Aldersey-Williams et al., 1999) eine relativ abstrakte grafische Übersicht 
des Entwurfsprozesses dar und beschreibt dann auf den folgenden Seiten einige 
Methoden des User Centered Designs sehr detailiert. Es hat damit den Charak-
ter eines Kompendiums, denn mit 31 Seiten ist das Booklet sehr umfangreich. 
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Entsprechend bleibt hier der schnelle Überblick auf der Strecke. Wenn hingegen 
Übersicht gefordert ist, bieten sich Poster an, wie das User Centred Design Poster 
(sic) von Raabe (2010), welches auf einen Blick den Prozess und einige ausgewähl-
te Methoden des User Centered Designs (sic) zugänglich macht. Auch diese Dar-
stellung hat ihre immanenten Probleme, denn unter der Übersicht leiden sowohl 
Vollständigkeit als auch Detailgrad der dargestellten Informationen.
Sowohl Booklet als auch Poster sind als Lexikon bzw. Übersicht nützlich. Ihnen ist 
gemeinsam, dass sie anschaulich, aber nicht automatisch schnell zugänglich, alle 
bzw. nur ausgewählte Informationen zum jeweiligen Vorgehen und den passenden 
Einzelschritten grafisch darstellen. Das Booklet fokussiert auf Detailgrad und Voll-
ständigkeit der Darstellung, das Poster hingegen auf Übersichtlichkeit. 
Die Konzeption einer Anwendung für die Entwurfspraxis muss zwischen den Ex-
trempunkten Übersicht und Detailgrad der dargestellten Informationen abwägen. 
9.2.1.2. STrUKTUr–FLExIBILITÄT DES ABLAUFS
Weil die IDEO-Methodenkarten weder wie ein Booklet gebunden sind, noch wie 
ein Poster an der Wand hängen, können einzelne Karten auf der Fläche arrangiert 
und rearrangiert werden, wie im Bild dargestellt.
Abbildung 28: IDEO-Methodenkarten (IDEO, 2003) in Abfolge. Eigene Darstellung.
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So können die Verwender der Methodenkarten einerseits nur die relevanten Kar-
ten aussuchen und verwenden, andererseits können so auch individuelle Reihen-
folgen aufgestellt und darauf folgend abgearbeitet werden. Dies ist insofern sinn-
voll, als dass eine individuelle Problemlösung auch individuell unterschiedlicher 
Schritte bedarf. 
Gerade die Darstellung in Einzelkarten ist günstig, wenn eine individuelle Adapti-
vität des Ablaufs im Vordergrund steht. So ist beispielsweise auch die auf Designer 
als Verwender zugeschnittene Version von van Kuijks Taxonomie (2010a) in den 
25 Einzelkarten »Recommendations for usability in practice« (van Kuijk, 2010b) 
dargestellt. Jede der Karten beinhaltet – in Parallelität zu den gerade vorgestellten 
Ebenen der Informationsbereitstellung – eine konkrete Empfehlung, deren nähere 
Beschreibung und ein plakatives visuelles Beispiel.
Die Darstellung in Einzelkarten, sowohl bei van Kuijks als auch den IDEO-Metho-
denkarten, birgt allerdings auch Gefahren. Einerseits ist es denkbar, dass zuviele 
Karten dazu führen, dass nicht alle durchgesehen werden und die Verwender dazu 
tendieren, bestimmte Karten zu favorisieren. Andererseits ist im Fall der IDEO-
Methodenkarten der Hinweis auf die vier Prozessschritte »Learn, Look, Ask, Try« 
derart dezent und darüber hinaus auch ohne weitere Erklärung, dass ein indivi-
dueller Ablauf mehrerer Karten mangels vorgeschlagener Struktur eventuell gar 
nicht zustande kommt. 
Daher wäre es denkbar, einen Ablauf einzelner Schritte deutlicher hervorzuheben. 
Dies wird beispielsweise im Poster »Designing the User Experience« (User Experi-
ence Professionals Association, 2000) versucht. Im Gegensatz zu den vorherigen, 
steht hier ein Ablaufplan deutlich im Vordergrund. Das Poster bedient sich der 
Anmutung eines Brettspiels, um einen Entwurfsprozess und, diesem untergeord-
net, die im jeweiligen Prozessabschnitt hilfreichen Methoden darzustellen. Diese 
Visualisierung birgt nun ihrerseits die Gefahr, dass nur genau nach diesem vorge-
schlagenen Ablauf vorgegangen wird, zumal keine konkreten Verwendungsregeln 
vorgegeben werden. Noch schlechter geeignet, obwohl inhaltlich außerordent-
lich relevant, sind hier nur Leitfäden und Normen wie die häufig zitierten golde-
nen Regeln Shneidermans (2004) oder die Grundsätze der Dialoggestaltung nach 
DIN EN ISO 9241-110. Diese Leitfäden sind einerseits offen gehalten, bergen aber 
eben das Risiko der unbedingten vollständigen Ausführung, wenn sie unreflektiert 
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angewendet werden, eben weil nicht alle der in den Leitfäden oder Normen the-
matisierten Eigenschaften tatsächlich in jedem Fall relevant sind (Hornecker, 2010: 
102).
Einen interessanten Mittelweg bietet Verplanks (2003) »Interaction Design Frame-
work«. Es ist auch ein Leitfaden, mit dem Entwürfe aus acht möglichen Blickwin-
keln bewertet werden können. Hier wird allerdings explizit kommuniziert, dass 
keine besondere Reihenfolge einzuhalten ist und es auch nicht notwendig ist, alle 
acht Blickwinkel zu bedenken. Dieses Konzept baut auf wenigen, sehr minimalis-
tischen Triggern auf, die Denk- und Entwurfsanregungen bieten sollen und damit 
helfen können, noch nicht bedachte Facetten eines Entwurfes zu thematisieren. 
Diese Anregungen scheinen für das Entwerfen hilfreich zu sein, weil diese Impulse 
günstig sind, eine Reflexion der verwendbaren Inhalte überhaupt anzustoßen.
Eine angemessene Darstellungsform der bereitgestellten Informationen ist ent-
sprechend auch von deren Gliederung abhängig. Hier scheint das Optimum im 
Schnittpunkt zwischen einer festen Struktur und einer flexiblen Anordnung zu 
liegen.
9.2.2. Spiele als ideale Entwurfshilfsmittel
Wie bereits dargestellt, ist der Wunsch weit verbreitet, Wissenssammlungen in 
Form der hier beispielhaft vorgestellten Taxonomien oder Methodensammlun-
gen in anschaulichen und adaptiven Hilfsmitteln zur Verfügung zu stellen. Aktuell 
scheint sich, in Beantwortung der Frage, wie ein möglichst ideales Entwurfshilfs-
mittel konzipiert sein sollte, ein Format zu etablieren, welches den Konzepten und 
Abläufen von Spielen folgt (Hornecker, 2010; Kultima et al., 2008; Lucero & Arras-
vuori, 2010). 
Bereits die Darstellung der IDEO-Methodenkarten zeigt in diese Richtung. Die Kar-
ten sehen aus wie Spielkarten und können als vier distinkte Kartenstapel »Look, 
Learn, Ask, Try« betrachtet und verwendet werden. Allerdings haben es die Entwer-
fer dabei noch offen gelassen, wie diese Anwendung genau funktionieren könn-
te. Die Techniken des Spiels zur anschaulichen Verwendung abstrakter Wissens-
sammlungen lässt sich dabei besser anhand der PLEX-Karten (Lucero & Arrasvuori, 
2010) darstellen. Dabei sind sich die PLEX-Karten und die IDEO-Methodenkarten 
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zunächst sehr ähnlich: Sie helfen bei nutzerzentrierten Designaktivitäten, sind 
eine umfangreiche Inspiration für kreative Prozesse und ein schneller, leicht zu-
gänglicher Weg, komplexe Informationen darzustellen (Lucero & Arrasvuori, 2010: 
29).
Abbildung 29: plEx-Karte aus lucero und Arrasvuori (2010: 33)
Im Rückblick auf Übersicht–gesamtheit der Informationen ist dabei zunächst festzu-
stellen, dass die PLEX-Karten wesentlich illustrativer als die IDEO-Methodenkarten 
sind. Sie stellen immer zwei beispielhafte, sehr plakative Bilder dar. Andererseits 
bieten sie nur eine sehr kurze abstrakte Beschreibung. Allerdings beziehen sie sich 
offen auf die ihnen zugrundeliegenden wissenschaftlichen Forschungsergebnisse, 
die von Korhonen et al. (2009) als »Understanding playful user experience through 
digital games« publiziert sind. Das ist günstig, weil den Verwendern der Karten so 
ein expliziter Zugriff auf die vollständigen zugrundeliegenden Informationen er-
möglicht wird, wenn die abstrakte Darstellung zu unvollständig ist. 
Im Rückblick auf Struktur–Flexibilität des Ablaufs gehen die PLEX-Karten in der 
möglichen Struktur ihrer Verwendung wesentlich weiter als die IDEO-Methoden-
karten. Hier wurden nicht wie bei den IDEO-Methodenkarten nur Karten entwor-
fen und die Verwendung dann den Anwendern überlassen. Für die PLEX-Karten 
wurden auch zwei unterschiedliche Konzepte, wie die Karten zu verwenden seien, 
entwickelt. Diese heißen PLEX Scenario und PLEX Brainstorming und sind mit den 
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Karten gemeinsam verfügbar. Lucero und Arrasvuori (2010: 33) beschreiben diese 
beiden wie folgt: 
»PLEX Scenario, aims at generating more ›complete‹ idea descriptions 
in a short period of time« 
»PLEX Brainstorming aims at rapidly generating a large amount of ideas.«
Für das PLEX Brainstorming spielen zwei Personen, von denen jede drei zufällige 
PLEX-Karten zieht und verdeckt in der Hand hält. Eine weitere, zufällig gezogene 
PLEX-Karte wird offen auf den Tisch gelegt. Die erste Person erklärt eine Idee mit 
Hilfe der offenen Karte. Die zweite Person hört zunächst zu und legt eine ihrer Kar-
ten aus, wenn sie meint, die ursprüngliche Idee damit weiterentwickeln zu kön-
nen. Dieser Prozess wechselt sich ab, bis beide Personen keine Karte mehr in der 
Hand halten. Abschließend können beide die entstandene Idee diskutieren und 
dokumentieren (Lucero & Arrasvuori, 2010: 33). Das PLEX-Szenario funktioniert 
ähnlich. Es werden drei zufällige Karten gezogen und offen auf den Tisch gelegt. 
Zusätzlich zu den Karten wird ein Ausdruck im Format DIN A3 als Vorlage benötigt. 
Dieser Ausdruck dient als direkte Dokumentationsfläche für die mittels der Karten 
entworfenen Ideen. 
Abbildung 30: plEx Template aus lucero und Arrasvuori (2010: 34)
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Die Erfinder der PLEX-Karten schließen die Evaluation des Entwurfswerkzeuges ab 
mit der Einschätzung: »PLEX Cards are a valuable source of inspiration […] the PLEX 
Brainstorming and PLEX Scenario techniques help create a large amount of ideas in 
a short time. […] The PLEX Cards can be useful for different stages of the design pro-
cess« (Lucero & Arrasvuori, 2010: 37). Beide Arten, explizit Struktur für die Verwen-
dung vorzuschlagen, scheinen also sinnvoll zu sein. Sie sind eine ideale Ergänzung 
einer Verwendung, die nur dem Gespür und der Erfahrung ihrer Anwender, wie bei 
den IDEO-Methodenkarten, folgt. Die Karten selbst sind dabei immer der zentrale 
Bezugspunkt der Anwendung, weil sie alle notwendingen Informationen enthal-
ten.
Das Konzept des Spieles ist geeignet, relevante Informationen adaptiv und flexi-
bel strukturierbar zur Verwendung im Entwurfsprozess bereitzustellen. Dieses 
Konzept erscheint besonders daher geeignet, weil damit eine günstige Balance 
zwischen den geforderten Eigenschaften Übersicht–gesamtheit der Informationen 
und Struktur–Flexibilität des Ablaufs erzielt werden kann.
9 . 2 . 2 . 1 .  MErKMALE  DES  S P I E L EnS
In Ergänzung zu diesen, zunächst nur exemplarischen, Befunden ist festzustellen, 
dass nicht nur Methodensets wie die IDEO-Methodenkarten, sondern auch expli-
zite Verwendungshinweise wie bei den PLEX-Karten generell gut als Entwurfshilfs-
mittel geeignet scheinen. Diese Erkenntnisse konzentrieren sich in der These, dass 
Spiele offenbar ideale Entwurfshilfsmittel sind. Deren entsprechende spezifische 
Eignung wird aktiv erforscht (Brandt & Messeter, 2004; Hornecker, 2010; Kultima 
et al., 2008; Lucero & Arrasvuori, 2010). Der gemeinsame Nenner ist dabei der Ge-
danke, dass Spiele Kreativität fördern und damit generell an Entwurf und Innova-
tion gebunden sind. Am eindringlichsten sind dabei Huizingas (1938) Thesen zum 
»Homo Ludens«. 
Hier wird das Spiel nicht als eine Kulturerscheinung, sondern als Ursprung der Kul-
tur diskutiert. Dieser kulturwissenschaftliche Diskurs mag für den angestrebten 
Entwurf einer praxistauglichen Anwendung nur bedingt notwendig sein. Er bietet 
aber dennoch eine Argumentationsstruktur, wie die bisher nur exemplarisch her-
geleiteten Anforderungen an ein Entwurfshilfsmittel mit den kulturpraktischen 
Eigenschaften des Spielens präziser bestimmt werden können.
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Zunächst sei definiert: »Spiel ist nicht das ›gewöhnliche‹ oder das ›eigentliche‹ 
Leben. Es ist vielmehr das Heraustreten aus ihm in eine zeitweilige Sphäre von Ak-
tivität mit einer eigenen Tendenz.« (Originalausgabe 1938; 2011: 16, Hervorhebung 
im Original) Demnach gelten für das Spiel bestimmte Regeln, die an spezifische 
Eigenschaften von Raum und Zeit gebunden sind. Dabei verbindet das Spiel meh-
rere Menschen als Spielteilnehmer, die während des Spiels eine geistige Schöpfung 
hervorbringen (Huizinga, 2011: 16ff.).
Als notwendige Eigenschaften eines Entwurfshilfsmittels wurden bisher zwei Di-
mensionen, die der Information und die der Struktur, festgestellt. Die in Huizingas 
Thesen korrespondierenden Eigenschaften des Spielens sind dabei Spielelemente 
und Spielregeln. Darüber hinaus werden dort für Spiele auch explizit Spielteilneh-
mer gefasst – was seine Entsprechung in den verwendenden Entwerfern findet. So 
lassen sich auch die Wechselwirkungen der Kooperation der Verwender darstellen. 
Ebenso wird beim Spielen eine geistige Schöpfung hervorgebracht, die als Spiel-
ziel angesehen werden kann. Nachfolgend werden diese vier Komponenten nach 
Huizin ga einzeln definiert und im Kontext zeitgemäßer Entwurfshilfsmittel näher 
beschrieben, um abschließend einige dieser Entwurfshilfsmittel kurz und tabella-
risch vorzustellen und zu vergleichen.
Mittels einiger der Thesen zum Ursprung der Kultur im Spiel lassen sich die re-
levanten Eigenschaften von Entwurfshilfsmitteln metatheoretisch kontextuali-
sieren. Dies ist ein nützlicher Zugang zum direkten und präzisen Vergleich sol-
cher Anwendungen.
9.2.2.2. SPIELELEMEnTE
Bereits Huizinga macht darauf aufmerksam, dass Spielen oftmals physisch materia-
lisierte Bezugspunkte in Form von Spielelementen – Spielmaterial – zugrundeliegen: 
»Jedes Spiel bewegt sich innerhalb seines Spielraums […], der materiell oder nur ideell 
[…] im voraus abgesteckt worden ist« (Huizinga, 2011: 18). Diese Elemente des Spiels 
sind der erste gemeinsame Bezug der Spielteilnehmer. Sie sind oft stofflich-greifbare 
Repräsentationen von Informationen, die dabei helfen, alle Teilnehmer auf einer ge-
meinsamen Kommunikations- und Verständnisebene zusammenzubringen. 
So hat beispielsweise Hornecker (2010: 107f.) die Erfahrung gemacht, dass stofflich-
greifbare und rearrangierbare Repräsentationen im Spiel als Entwurfshilfsmittel 
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wünschenswert sind: »The cards physical and configurable nature is one of their 
strengths. […] Interaction with the cards could be very physical, being shuffled, 
spread out, handed over, turned around, and non-relevant cards being tossed away« 
(Hornecker, 2010: 107f.). Mittels auf Einzelkarten dargestellter Informationen kön-
nen Diskussionen strukturiert werden. Einzelkarten ermöglichen auch das Thema-
tisieren breiter inhaltlicher Felder, lassen aber gleichzeitig genug Raum für Inter-
pretationen (Hornecker, 2010: 107). Einzelkarten unterstützen durch die einfache 
räumliche Rekonfiguration ihrer Beziehungen zueinander ein gemeinsames Ex-
plorieren von Zusammenhängen. Dies kann dabei für alle Spielteilnehmer sicht-
bar, etwa auf dem Tisch, durchgeführt werden. Außerdem kann die Anordnung 
auch dazu dienen, die Diskussionen der Spielteilnehmer direkt zu dokumentieren 
(Hornecker, 2010: 108).
Das Darstellen von Informationen auf einzelnen Spielkarten erlaubt das Her-
stellen und Dokumentieren gemeinsamer Bedeutungszusammenhänge für alle 
beteiligten Verwender.
9 . 2 . 2 . 3 .  S P I E L r EgE Ln
Der Ablauf einer Designmethode (siehe Kapitel 4.1) und die Regeln eines Spieles 
sind sich zu einem gewissen Grad ähnlich. Spielregeln grenzen Spiele grundlegend 
von der umgebenden Welt des »eigentlichen Lebens« ab: »Zeitweilige Welten inner-
halb der gewöhnlichen Welt, die zur Ausführung einer in sich abgeschlossenen Hand-
lung dienen« (Huizinga, 2011: 19).
Bereits die Einlassungen von Hornecker zum Spielbeginn zeigen, dass allzu strikte 
Regeln hinderlich sein können: »An instruction that worked well to start the pro-
cess was: Pick a question that strikes you as either relevant or irrelevant, that makes 
you think. The next person then picks one of the same color or a relevant card (if 
yours was relevant) and otherwise an irrelevant one.« (Hornecker, 2010: 107) Dieser 
Zugang zeigt, wie eine strikt vorgeschriebene Regel – the next person picks a card – 
relativiert wird, damit individuelle Ziele durch die Regel nicht unterdrückt werden 
– same color – relevant – irrelevant card.
Es ist für ein erfolgreiches Spiel unabdingbar, nicht allzu umfangreiche oder 
allzu strikte Regeln aufzustellen, denn trotz aller Struktur soll ja ein kreativer 
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Entwurfsprozess unterstützt werden. Struktur ist einerseits hilfreich, um mög-
lichst schnell zu einem Ziel zu kommen (Lucero & Arrasvuori, 2010: 37f.). Anderer-
seits ist eine lockere Verwendung der Spielelemente günstig, um besonders nützli-
che, weil überraschende Verbindungen von Spielelementen zu erreichen (Kultima 
et al., 2008: 6). 
Spielregeln helfen auch dabei, dass Spielteilnehmer zunächst irrelevant erschei-
nende Spielmaterialen in das Spiel mit einbeziehen. Außerdem helfen Regeln da-
bei, dass alle Teilnehmer gleichermaßen und gleichberechtigt zum Zug kommen: 
»The game structure institutionalizes turn-taking rules and so eases participation« 
(Hornecker, 2010: 102). Anders als bei formalen Meetings kann so sichergestellt 
werden, dass nicht wenige Teilnehmer die meiste Redezeit beanspruchen. Spiel-
regeln können damit Geschwindigkeit und Reihenfolge der Thematisierung von 
Spielelementen bestimmen. Dies bestätigen auch Kultima et al. aus der Entwurfser-
fahrung verschiedener Anwendungen: »The rules of a game ensure that players pro-
gress in an orderly manner and have their fair share of chances to make moves or 
decisions.« (Kultima et al., 2008: 4)
Spielregeln sind notwendig, um bestimmte gewünschte Handlungen der Ver-
wender anzustreben. Sie müssen dabei flexibel auslegbar sein, um die Kreativi-
tät der Verwender ausreichend zu fördern.
9.2.2.4. SPIELTEILnEHMEr
Für Huizinga ist eine weitere Eigenschaft des Spieles, dass es »Gemeinschaftsver-
bände ins Leben ruft« (Huizinga, 2011: 22). Spiele sind dazu geeignet, weil sie viel 
leichter eine Stimmung schaffen, in der kreativ gearbeitet werden kann. Darauf 
machen Kultima aufmerksam: »A playful atmosphere is easier to achieve with […] 
games since they refer to the playful conventions familiar to anybody who has ex-
perience with card games, whereas typical brainstorming sessions often feel more 
like formal business meetings. […] Creativity is found in the settings familiar to the 
former, not the latter.« (Kultima, 2008: 12)
Gerade weil mit Spielregeln sowohl ein gleichberechtigtes, als auch kreatives Zu-
sammenarbeiten gefördert wird, bringen Spiele Menschen ausgesprochen gut 
zusammen. Dies wird weiter unterstützt durch eine, mittels der verfügbaren 
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Spielelemente geschaffene, gemeinsame Kommunikationsbasis. Damit ist – im 
Vergleich zum formalen Meeting – eine aktive Teilnahme leichter. Gleichzeitig 
wird sozialer Druck durch Spielregeln vermindert.
Spielregeln und Spielmaterial bringen Anwender zu gewinnbringender Ko-
operation zusammen, weil eine aktive und gleichberechtigte Zusammenarbeit 
durch den Charakter des Spieles gefördert wird.
9.2.2.5. SPIELZIEL
Besonders hervorhebenswert ist Huizingas nur auf den ersten Blick ungewöhnli-
che Erkenntnis, dass das Spiel auch die Generation gemeinsamen Wissens bedeu-
tet: »Wenn es einmal gespielt worden ist, bleibt es als geistige Schöpfung oder als 
geistiger Schatz in der Erinnerung haften.« (Huizinga, 2011: 18) Im Spiel wird ge-
meinsam gespielt. Dabei entsteht eine direkte Verbindung der Spieler durch die 
gemeinsame Verwendung der Spielelemente und das Einhalten der Spielregeln. 
Außerdem kommen dabei, besonders im Falle von Entwurfshilfsmitteln, gemein-
sam entwickelte Konstellationen von Elementen nach bestimmten Strukturen 
zustande. Auf die besonderen Herausforderungen der Dokumentation dieses Wis-
sens hat auch Kultima (2008: 12) hingewiesen: »While the gameplay immerses the 
players in the activity, documenting the ideas that arise becomes burdensome. It is 
important to document the progress made during the game and the outcomes that 
result without disrupting the activity or playing the game itself.« (Kultima et al., 
2008: 12) Hierfür ist bereits angedeutet worden, dass die flexible Anordnung von 
Einzelkarten dieses generierte Wissen bereits dokumentieren kann. So ist mit dem 
PLEX Scenario bereits eine Möglichkeit vorgestellt worden, wie am Ende des Spiels 
bereits das im Spiel generierte Wissen dokumentiert ist.
Eine einfache, bestenfalls beiläufige, Dokumentation des Spielergebnisses ist 
wünschenswert, weil eine explizite Dokumentation der Immersion ins Spiel 
entgegenläuft.
9.2.2.6. ZUSAMMEnFASSUng
Spiele sind ausgesprochen gut geeignet, Informationen bereitzustellen und dabei 
gleichzeitig zu helfen, diese individuell strukturiert zu verwenden. Allerdings för-
dert dies auch die Gefahr der Fehlinterpretation: »Instead of prescriptive guidelines, 
the game provides open-ended suggestions and design provocations. This entails 
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a risk of misinterpreting and diluting the original theory, but is consistent with the 
pragmatic and creative nature of design« (Hornecker, 2010: 108). Also gerade auf-
grund dieser möglichen Abschweifung sind Spiele passende Entwurfshilfsmittel 
in Entwurfsprozessen, die sich ja per Definition am pragmatischen und kreativen 
Problemlösen orientieren (Hornecker, 2010: 108). Das Konzept des Spielens ermög-
licht es also, ursprünglich rein deskriptive Daten – wie in Klassifikationsschemata 
dargestellt – generativ und damit offen und kreativ anwendbar zu machen.
Spiele als Entwurfshilfsmittel sind dabei immer nur lokal und für spezifische Prob-
lemkonstellationen nützlich. Es wird nur schwerlich (oder gar nicht) möglich sein, 
ein perfektes Spiel zu entwerfen, das alle Eventualitäten des Entwurfsprozesses 
fasst und zugänglich macht. Daher ist das Entwerfen mehrerer Spiele – durchaus 
auch für das gleiche Entwurfsproblem – plausibel: »A wide variety of games should 
be designed instead of one perfect game, providing more options for the users to 
choose from and pushing designers’ thought patterns in different directions.« (Kul-
tima et al., 2008: 12)
9.2.3. Vergleich von Entwurfshilfsmitteln mit Spielcharakter
Bereits im freien Vergleich der IDEO-Methodenkarten und der PLEX-Karten ist 
deutlich geworden, wie sehr sich die unterschiedlichen Ansätze für Entwurfs-
hilfsmittel unterscheiden können. Als Grundlage für den Entwurf von Spiel-
möglichkeiten auf Basis der Taxonomie aus Kapitel 9.1 werden daher nachfolgend 
zusammenfassend sowohl die IDEO-Methodenkarten und die PLEX-Karten, als 
auch einige weitere Entwurfshilfsmittel anhand der gerade entwickelten Ver-
gleichskategorien vorgestellt. All den für den Vergleich ausgewählten Anwendun-
gen ist gemein, dass sie Informationen zur Verfügung stellen, die dem jeweili-
gen Entwurfs prozess der Anwender hinzugefügt werden können oder einen 
solchen Prozess überhaupt erst starten. Außerdem müssen sie eine zumindest 
vage Struktur der Verwendungsabläufe vorgeben. Ersteres schließt beispielsweise 
C.A.R.D. (Tudor et al., 1993) aus. Werkzeuge, die digitale Unterstützung benötigen, 
werden ebenso nicht berücksichtigt. Dazu gehören PICTIVE (Muller, 1992), Video 
Card Game (Buur & Soendergaard, 2000) sowie Brandt & Messeter (2004). Im Fol-
genden werden verglichen: Halskov & Dalsgård, 2006; Hornecker, 2010; IDEO, 2003; 
Kultima et al., 2008; Lockton, 2010; Lockton et al. 2010; Lucero & Arrasvuori, 2010; 
Pei, 2009; Pei et al. 2010.
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WUrFS-
HILFS-
MITTEL
SPIELELEMEnTE SPIELrEgELn SPIEL-
TEILnEH-
MEr
SPIELZIEL
IDEO- 
Metho-
den-
karten
(IDEO, 
2003)
51 Einzelkarten, die jeweils eine 
Design- oder Kreativitätsmethode 
in Bild, konziser textueller Beschrei-
bung und anschaulichem Beispiel 
beschreiben. 
Beispiel: Bodystorming.
Keine. Die Karten sind in 
die vier Kategorien »learn, 
look, Ask, Try« geordnet, was 
Auswahl, Struktur oder Anord-
nung begünstigt.
Ein oder 
viele
Designer, 
Auftrag-
geber, 
projekt-
manager
Auswahl einer 
oder mehrerer 
Design- oder Kre-
ativitätsmetho-
den, um aktuelles 
oder zukünftiges 
Verwenden von 
Artefakten zu 
untersuchen, zu 
verstehen, zu 
dokumentieren.
PLEx-
Karten
(lucero & 
Arrasvuo-
ri, 2010)
22 Einzelkarten, die jeweils eine 
Playful Experience in einer sehr 
knapp definierenden Wortgruppe 
beschreiben. Außerdem wird in einer 
Schwarzweiß-nahaufnahme eines 
Menschen eine dazu passende Emo-
tion und in einem farbigen Bild eine 
passende Interaktion dargestellt.
Beispiel: Fantasy: An imagined expe-
rience.
Zusätzlich: PLEx Scenario ist eine mit 
drei Spielfeldern bedruckte DIn-A3-
Vorlage. 
PLEx Scenario: Drei zufällige 
Karten werden gezogen und 
offen auf den Tisch gelegt. 
Eine plEx-Scenario-Vorlage im 
format DIn A3 liegt auf dem 
Tisch und dient dabei direkt 
als Dokumentationsfläche für 
die mittels der Karten entwor-
fenen Ideen. 
Zwei
Designer, 
speziell 
Spiel-
designer
Schnelles Entwi-
ckeln und Doku-
mentieren neuer 
Ideen.
Die Playful 
Experiences be-
stehender Ideen 
verstehen und 
diskutieren.
CoLab
(pei, 
2009: 
65ff.;  
pei et al. 
2010)
114 Karten, jeweils mit laufender 
nummer, name, Definition und 
Beispielbild. Davon:
2 x 35 Karten mit gruppen an 
Design-Repräsentationen: Sketches, 
Drawings, Models, Prototypes. So-
wie entsprechende Entwurfsphase.
4 x 2 Karten mit Design-Stages: 
Concept, Development, Embodi-
ment, Detail, sowie den relevanten 
Design-repräsentationen.
10 x 2 Karten Design Information 
und 8 x 2 Karten Technical Infor-
mation, jeweils mit hinweis zu 
passung und popularität der jewei-
ligen Design-repräsentationen.
Keine. Es werden nur 
Verwendungshinweise be-
schrieben. 
Beispielsweise: produktde-
signer braucht spezifische 
Information vom Kooperati-
onspartner, dafür kann er die 
passende Designrepräsenta-
tion aus dem entsprechen-
den Kartenstapel aussuchen.
Ein, po-
tentiell 
Zwei
produkt-
designer 
und In-
dustrie-
designer
Kenntnis und 
Auswahl der 
passendsten 
Design-reprä-
sentationen 
für die Kom-
munikation 
zwischen pro-
duktdesigner 
und Industrie-
designer.
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WUrFS-
HILFS-
MITTEL
SPIELELEMEnTE SPIELrEgELn SPIEL-
TEILnEH-
MEr
SPIELZIEL
Design 
With 
Intent
(lock-
ton, 
2010; 
lockton 
et al. 
2010)
101 Karten. Diese sind jeweils 
sechs »linsen« zugeordnet, welche 
die folgenden perspektiven auf ein 
existierendes Designobjekt und 
des damit verbundenen nutzer-
verhaltens geben: Architectural, 
Errorproofing, Persuasive, Visual, 
Cognitive, Security. Diese Karten 
können verwendet werden, um 
nutzerverhalten zu verstehen und 
dessen Veränderung zu planen.
Jede dieser Karten ist ein muster-
haftes Beispiel der Veränderung des 
Nutzerverhaltens, welches mittels 
eines Titels, einer offene frage, 
einem Beispiel und einem foto 
dargestellt wird.
Beispiel: Material properties: Can 
you use the properties of different 
materials to make some actions 
more comfortable than others?
Inspiration mode:
Eine Karte wird ausgewählt, 
um als Inspiration zu dienen, 
ein Designobjekt und das 
damit assoziierte nutzerver-
halten besser zu verstehen. 
Dabei kann auf »linsen« 
zurückgegriffen werden, um 
dem jeweiligen Muster zu 
folgen.
 
Prescription mode:
Konkreter Wunsch zur Ver-
änderung des nutzerverhal-
tens wird anhand von einer 
oder mehrerer »linsen« und 
Karten formuliert und dann 
analysiert.
Ein 
Designer,
in Work-
shop 
auch 
viele 
weitere 
Entwer-
fer oder 
Verwen-
der
Analyse exis-
tierender Desi-
gnobjekte und 
dem aus ihrer 
Verwendung 
resultierenden 
nutzerverhal-
ten. Anschlie-
ßende untersu-
chung, wie das 
nutzerverhal-
ten beeinflusst 
werden kann.
Inspirati-
on Card 
Work-
shop
(halskov 
& Dals-
gård, 
2006: 3f.)
Eine Menge ist nicht vorgegeben. 
Eine Inspiration card beeinhaltet 
ein beispielhaftes Bild, einen Titel 
und eine Beschreibung und einen 
freien platz für Kommentare. 
Diese Karten existieren in den 
Kategorien Technologiekarten und 
Domänenkarten. 
Erstere beschreiben konkrete 
Technologien, wie etwa Motion 
Capture. Zweitere beeinhalten 
domänenspezifische Informationen 
wie Situation, Personen, Thema.
Beide Kartensets werden in 
Vorbereitung eines Workshops von 
den teilnehmenden Entwerfern in 
Bezug auf das zu lösende problem 
individuell erstellt. Karten können 
Zusatzinhalte wie Videos haben.
Die Karten werden 
nacheinander vorgestellt. 
Dabei liegt die Zuständigkeit 
für die Technologiekarten 
bei den Entwerfern, die für 
Domänenkarten bei den 
Anwendern. 
Die Karten werden im 
freien feld um Kommentare 
ergänzt. Im laufe der 
Verwendung werden sie 
aufeinanderfolgend auf ein 
zunächst leeres poster geklebt 
und damit dokumentiert. 
Abschließend wird anhand 
des posters vorgestellt und 
diskutiert.
Vier bis 
Sechs 
Designer, 
Anwender, 
Experten
Entwickeln von 
Ideen anhand 
einer Verkettung 
von Technolo-
giewissen mit 
Domänenwissen, 
die beide vorher 
analysiert und 
dokumentiert 
wurden..
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HILFS-
MITTEL
SPIELELEMEnTE SPIELrEgELn SPIEL-
TEILnEH-
MEr
SPIELZIEL
Tangi-
ble 
Inter-
action 
Card 
game
(horne-
cker, 
2010: 
102ff.)
26 Karten, die Eigenschaften (be-)
greifbarer Interaktion beschreiben.
4 Karten Tangible Manipulation
10 Karten Spatial Interaction
6 Karten Embodied Facilitation
6 Karten Expressive Representation
Jede Karte beschreibt ein Konzept 
mit einer offenen frage, einem 
oder mehreren beispielhaften 
Bildern und dem namen des Kon-
zeptes.
Beispiel: Full-Body Interaction: Can 
users take ownership of space by 
physically moving there?
Offene regeln. Zufällige 
Karten werden an die Spiel-
teilnehmer ausgeteilt.
person 1 spielt eine Karte 
aus und erklärt die relevanz 
des dargestellten Konzeptes 
für die zu bearbeitende 
Entwurfsaufgabe. Bevor 
person 2 entsprechend fort-
fährt, diskutiert die gruppe 
gemeinsam und ordnet die 
Karte einem der Stapel a) 
relevant, b) etwas relevant, c) 
irrelevant zu.
Drei
auch in 
größeren 
gruppen 
möglich
Analysieren, 
Diskutieren 
oder Evaluieren 
von Aspekten 
eines zu ent-
werfenden 
Designobjektes, 
das (be-)greif-
bare Interaktion 
ermöglicht.
VnA 
(Verbs, 
nouns, 
and 
Adjecti-
ves)
(Kul-
tima, 
2008)
240 Karten in drei Stapeln mit je 80 
Karten für: Verben (Aktion)
nomen (Entität)
Adjektive (Eigenschaft)
Präzise regeln, flexible 
Anwendung. Alle drei Stapel 
liegen verdeckt auf dem 
Tisch. 
person 1 zieht ein Verb, 
legt dieses offen auf den 
Tisch und erklärt die von ihr 
assoziierte Spielmechanik. 
person 2 entwickelt diese 
Idee mittels eines gezoge-
nen nomens weiter. person 
3 ergänzt mittels eines 
gezogenen Adjektivs und 
verbindet die drei Karten zu 
einem schlüssigen Konzept. 
gemeinsam diskutieren und 
dokumentieren alle drei die 
so entwickelte Idee. 
Drei 
Ent-
werfer, 
speziell 
Spiel-
designer
schnelles 
generieren 
vieler neuer 
Ideen für 
digitale Spiele.
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DISKuSSIOn
Anschließend an die Maxime von Kultima et al.: »a wide variety of games should be 
designed instead of one perfect game, providing more options for the users to choo-
se from« (Kultima et al., 2008: 12) ist im Vergleich der Entwurfshilfsmittel deutlich 
geworden, dass eine breite Menge derartiger Anwendungen für eine große Menge 
an Entwurfsproblemen existiert. In Zusammenfassung der Eigenschaften der vor-
gestellten Spiele sind folgende Erkenntnisse festzuhalten:
Es zeigt sich deutlich, dass analoge Einzelkarten die sinnvollsten und gängigsten 
Spielelemente darstellen. Sie regen die Diskussion an, sind von allen Verwendern 
sofort einsehbar und durch die Möglichkeit, sie zu arrangieren, sind einfache Ab-
läufe darstellbar und dokumentierbar. Entsprechend ist eine Vorlage, auf welcher 
die Karten arrangiert und bestenfalls befestigt werden können, zur Dokumentati-
on ausgesprochen hilfreich.
Hier sind keine, sehr offene und relativ strikte Spielregeln dargestellt worden. Den-
noch tendieren alle Regeln dazu, flexible Verwendung explizit anzuregen, zumin-
dest aber offen zu lassen. Es wird daher für die zu entwerfende Anwendung ein 
flexibler Mittelweg angestrebt und mittels der aufzustellenden Regeln kommuni-
ziert.
Die vorgestellten Spiele sind für einen bis zu sehr vielen Spielteilnehmern ausge-
arbeitet. Hier werden sich die Vorschläge für eine konkrete Anwendung an der Ent-
wurfspraxis orientieren und zunächst auf wenige Entwerfer, aber immer koopera-
tive Entwerfergruppen, fokussieren.
Das Spielziel ist in der Regel relativ eng definiert und macht damit auch darauf auf-
merksam, dass mehrere Möglichkeiten des Spielens mit den gleichen Spielelemen-
ten und Spielteilnehmern sowie nur leicht modifizierten Spielregeln möglich und 
plausibel sind.
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9.2.4. Konkrete Anwendungsmöglichkeiten des Klassifikationsschemas
Eine Anwendung für die Entwurfspraxis, wie hier angestrebt, sollte in Zusammen-
fassung des vorangegangenen Vergleichs ähnlicher Anwendungen und den Ergeb-
nissen der Experteninterviews in Kapitel 8.5 auf zwei Punkte fokussieren, um nütz-
lich zu sein. 
Dies ist zum einen das aktive Strukturieren des Entwurfsprozesses. Die wichtigsten 
Anforderungen dafür sind kooperatives Entwerfen, gemeinsames, aktives Defi-
nieren des Entwurfsprozesses und iteratives Vorgehen mit schnellem, direktem 
Feedback. Zum anderen ist dies das Festlegen eines gemeinsam akzeptierten Ent-
wurfswerkzeuges. Weil dieses Werkzeug das Medium entscheidend mitbestimmt, 
ist dies im Grunde gleichbedeutend, oder zumindest sehr ähnlich, zum Festlegen 
der Dimensionen des Prototyps. Damit einher geht das Festlegen einer konkreten 
Designsprache und das dahinterliegende Erkenntnisinteresse, welche Art von Pro-
totyp – mit welchen Eigenschaften – die jeweiligen Fragen der Entwerfer beantwor-
ten kann. 
Um diese Anforderungen zu erfüllen, muss ein entsprechendes Entwurfshilfs-
mittel also zunächst die Informationen verfügbar machen, die in der Taxonomie 
aufgestellt wurden. Es muss dabei aber auch einen Ablauf der Verwendung dieser 
Informationen bieten.
  
In Anbetracht der Tatsache, dass es kein ideales Entwurfshilfsmittel geben kann, 
soll basierend auf der Erfahrung der Literaturrecherche, der informell-explorieren-
den Verwendung der meisten dieser Entwurfswerkzeuge sowie den Hinweisen der 
Experten in Kapitel 8.5 im Folgenden einige Möglichkeiten der Anwendung der Ta-
xonomie skizziert werden.
9.2.4.1. AnWEnDUng 1:  
AuSEInAnDErSETZung MIT EInEM VOrhAnDEnEn EnTWurf
Eine von den Experten häufig geforderte Eigenschaft einer hilfreichen Anwendung 
ist es, die inhaltlichen und materiellen Dimensionen eines Prototypen zu bestim-
men. Dies ist gleichbedeutend mit den Sequenzen, die als Eigenschaften der Aus-
einandersetzung ermittelt und dokumentiert wurden. Voraussetzung dafür ist es, 
dass ein Entwurf vorliegt, der auf einer gemeinsamen Basis exploriert werden soll 
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(vgl. Kapitel 8.5). Das Ziel einer solchen kooperativen Auseinandersetzung wäre es 
also, einen Konsens darüber zu erreichen, über welche Eigenschaften der vorlie-
gende Prototyp verfügt. Darüber hinaus wäre es günstig, diese Erkenntnisse direkt 
zu dokumentieren. Unabhängig von der Notwendigkeit, diese Exploration dem 
Zufall einer verdeckt gezogenen Karte zu unterwerfen, werden hier 16 Einzelkarten 
vorgeschlagen, wie in Abbildung 31 dargestellt. 
Jede Karte stellt dabei jeweils die Kombination aus einer inhaltlichen Dimension 
und einer materiellen Dimension dar. Zusätzlich wird auf jeder Karte die Ausprä-
gung der Kombination der beiden Dimensionen dargestellt – in der hier skizzier-
ten Abbildung zunächst als Text. Außerdem ist auf jeder Karte ausreichend Platz 
für Notizen, um den zu explorierenden Prototyp direkt in der jeweiligen Karte in 
der Kombination seiner spezifischen Eigenschaften zu beschreiben. 
Funktion
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Anordnung/ Raum
Daten/ Information
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Anordnung/ Raum
Funktion
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Zeit
Erscheinungsbild
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Anordnung/ Raum
Interaktivität
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Anordnung/ Raum
Funktion
geringer Funktionsumfang 
– 
hoher Funktionsumfang
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Vollständigkeit/ Umfang
Daten/ Information
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Zeit
Interaktivität
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Zeit
Interaktivität
wichtigste Interaktionen – 
alle Möglichkeiten der 
Interaktion
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Vollständigkeit/ Umfang
Interaktivität
ungefähre Interaktivität – 
real angestrebte 
Interak vi ät
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Detailtiefe/ Abstraktion
Funktion
rudimentäre Funktion –
präzise ausgearbeitete 
Funkt on
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Detailtiefe/ Abstraktion
Daten/ Information
ein Überblick der Daten  – 
alle zu erwartenden Daten
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
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Vollständigkeit/ Umfang
Daten/ Information
Fake-Daten, Platzhalter – 
reale, zukünftige Daten
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Detailtiefe/ Abstraktion
Erscheinungsbild
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Zeit
Erscheinungsbild
kontextabhängige 
Darstellung – 
kontextunabhängige 
Darstellung
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Vollständigkeit/ Umfang
Erscheinungsbild
skizzenhafte Darstellung – 
pixelpräzise Darstellung
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Detailtiefe/ Abstraktion
Abbildung 31: beispielhafte Karten mit Kombination der Dimensionen Inhalt und Material
Spielelemente
16 Karten mit jeweils einer Kombination von Inhalt und Material. Dabei werden 
alle möglichen Kombinationen der Dimensionen Inhalt und Material der Taxo-
nomie in jeweils einer Karte dargestellt. Außerdem bieten die Karten ausreichend 
Platz für eine handschriftliche Dokumentation der festgestellten Eigenschaften.
Spielregeln 
Jeweils eine Karte wird vom Kartenstapel gezogen. Die auf dieser Karte dargestellte 
Kombination der Dimensionen dient anschließend als Grundlage, den vorliegen-
den Prototyp in dieser Kombination von Dimensionen genauer zu untersuchen. 
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Spielteilnehmer
Die Karten können natürlich von nur einem Entwerfer verwendet werden. Sinn-
voller ist es aber, wenn zwei Entwerfer die Karten als Basis für eine gemeinsame 
Auseinandersetzung mit dem Prototyp wählen, wie in Kapitel 8.3 als nutzbringend 
festgestellt. 
Spielziel
Der vorgeschlagene Umgang mit den Karten ist nützlich, damit beide Entwerfer ei-
nen vorliegenden Prototypen gemeinsam explorieren. Außerdem hilft die Zufalls-
komponente, das Klassifikationsschema kennenzulernen.
Dieser Vorschlag geht mit den Indikatoren aus Kapitel 8.5 einher, wonach ein Ent-
wurfshilfsmittel gefordert ist, welches zu einer genauen Kenntnis der spezifischen 
Ausprägungen eines vorhandenen Prototyps verhilft. So kann zwischen den in-
volvierten Entwerfern eine konkrete Designsprache für die Kommunikation über 
einen vorliegenden Prototyp entwickelt werden. Mittels der Karten kann die Kom-
munikation zwischen den Entwerfern und die direkte Kommunikation am Proto-
typ unterstützt werden. Darüber hinaus kann die so entwickelte Designsprache als 
Basisvokabular für die weitere Entwurfsarbeit fungieren. 
Eine einzelne Karte kann dazu dienen, den Fokus der Kommunikation auf eine Di-
mension zu richten und diese vollständig zu beleuchten, bevor eine nächste Di-
mension betrachtet wird. Mittels der Affordanz zum einfachen und direkten Do-
kumentieren der erkannten Eigenschaften auf der jeweiligen Karte, können die 
Eigenschaften der jeweiligen Dimension nicht nur bestimmt, sondern auch ein-
fach festgehalten werden. 
9.2.4.2. AnWEnDUng 2: 
MAnIfESTATIOn EInES ZuKÜnfTIgEn EnTWurfES
Der hier dargestellte Zugang folgt genau der entgegengesetzten Richtung des gera-
de vorgeschlagenen Hilfsmittels. Für dieses Szenario liegt kein Prototyp vor, son-
dern es wird angestrebt, die Dimensionen eines zu entwerfenden Prototyps fest-
zulegen, bevor dieser entworfen wird. Dieses Vorgehen entspricht den Sequenzen 
der Intention, die hier bisher als Manifestation beschrieben wurden. Dabei soll ein 
Spiel helfen, bei dem Karten mit beispielhaften Inhalt-Material-Konstellationen 
gezogen werden. Anhand dieser wird versucht, die notwendigen Dimensionen 
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eines zukünftigen Entwurfes präziser zu beschreiben. Es wäre plausibel, diese Bei-
spiele jeweils auf den Rückseiten der eben vorgestellten Karten in #A abzubilden. 
Neben einer textuellen Beschreibung (links in der Abbildung 32) dürften gerade vi-
suelle Beispiele sehr hilfreich sein.
Medium/Werkzeug
Welches Medium ist 
geeignet, die geforderten 
inhaltlichen Dimensionen 
am effektivsten 
darzustellen?
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Medium/Werkzeug
Medium/Werkzeug
Welches Medium ist 
geeignet, die geforderten 
inhaltlich n Dimensionen 
am effektivsten 
darzustellen?
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Medium/Werkzeug
Medium/Werkzeug
Welches Medium ist 
geeignet, die geforderten 
inhaltlich n Dimensionen 
am effektivs en 
darzustellen?
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Medium/Werkzeug
Medium/Werkzeug
Welches Medium ist 
geeignet, die geforderten 
inhaltlich n Dimensionen 
am effektivs n 
darzustellen?
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
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Medium/Werkzeug
Interaktivität & Detailgrad/ Abstraktion Erscheinungsbild & Detailtiefe/ Abstraktion
skizzenhafte Darstellung – pixelpräzise Darstellung
Zahleneingabe per Tastatur 
in ein Textfeld am Desktop oder 
durch Touch eines Schiebereglers 
auf einem Multitouch-Bildschirm
Abbildung 32: exemplarische Karten mit Beispielen für Inhalt-Material-paare (links, Mitte) und Material (rechts)
Dieser Vorschlag ist aus mehreren Gründen nützlich. Allerdings ist er auch poten-
tiell heikel. Hilfreich sind die auf den Karten als zusätzliche Beispiele vorgeschla-
genen Informationen, um eine abstrakte Beschreibung schneller verständlich zu 
machen. Außerdem wären illustrative Beschreibungen auch in der Lehre hilfreich, 
um die Dimensionen von Prototypen kennenzulernen. Denkbar wäre dafür auch, 
dass Lernende dafür die Aufgabe erhalten, weitere Beispiele für die auf den Karten 
beschriebenen abstrakten Kombinationen zu finden. Problematisch können Kar-
ten mit fest definierten Beispielen sein, weil im Interaktionsdesign ausgesprochen 
breite Eigenschaftskombinationen typisch sind und damit festgelegte Beispiele 
der Kreativität beim Entwerfen potentiell hinderlich sein können. Daher besteht 
die Gefahr, dass Beispiele an der Realität des prospektiven Prototyps vorbeigehen.
Spielelemente
Ebenso wie in #1 werden hier zunächst 16 Einzelkarten vorgeschlagen. Diese sind 
denkbar als die Rückseiten der Karten aus #A. Die Karten tragen jeweils ein kon-
kretes Beispiel, welches eine spezifische Kombination von Inhalt und Material 
näher beschreibt. Dabei werden alle möglichen Kombinationen der Taxonomie 
in jeweils genau einem Beispiel dargestellt. Zusätzlich werden weitere Karten 
Medium/Werkzeug vorgeschlagen. Mit deren Hilfe kann – in Parallelität zum 
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Dokumentationsbereich auf den Karten in #A – direkt festgehalten werden, wel-
ches Medium/Werkzeug am besten geeignet ist, die geforderten inhaltlichen Di-
mensionen am effektivsten darzustellen.
Spielregeln 1: Planen eines zukünftigen Entwurfes
Jeweils eine der 16 Einzelkarten wird vom Kartenstapel gezogen. Anhand dieses 
konkreten Beispiels in Bild oder Text kann der Frage nachgegangen werden, wel-
che Eigenschaften ein zukünftiger Entwurf darstellen soll. Dies kann daran an-
schließend auf einer der Karten Medium/Werkzeug festgehalten werden.
Spielregeln 2: Erlernen der Dimensionen von Prototypen
Ähnlich den Vorderseiten aus #A müssen die »Beispiele« selbst ausgefüllt werden, 
um die entsprechenden Dimensionen kennenzulernen. 
Spielteilnehmer
Die Karten sollten für die Spielregeln 1 von zwei Entwerfern kooperativ verwendet 
werden – also genauso wie bei #A. Für die Spielregeln 2 könnte einer Gruppe von 
Lernenden jedem Lernenden eine oder mehrere Karten zum Finden von Beispie-
len gegeben werden. 
Spielziel
Der vorgeschlagene Umgang mit den Karten ist nützlich, weil so die angestreb-
ten Eigenschaften eines Prototyps kreativ und vollständig vorstrukturiert werden 
können. Die möglichen Dimensionen werden anhand illustrativer Beispiele vorge-
stellt. Dadurch fällt es potentiellen Verwendern leichter, relevante Dimensionen zu 
erkennen und auszuhandeln. 
Dieser Vorschlag geht mit der in Kapitel 8.5 dokumentierten Forderung einher, 
dass die kooperative Entwicklung eines gemeinsam akzeptierten Entwurfsmedi-
ums hilfreich ist. Mit dem vorgeschlagenen Hilfsmittel kann direkt am Prototyp 
kommuniziert werden. So können auch die relevanten inhaltlichen Dimensionen 
festgelegt werden. Damit können Entwerfer gemeinsam das passende Medium/
Werkzeug für einen zukünftigen Prototyp auf Basis der, in diesem notwendiger-
weise darzustellenden, Dimensionen festlegen. 
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9.2.4.3. AnWEnDUng 3: 
STruKTurIErEn VOn prOTOTypEnBASIErTEn EnTWurfSprOZESSEn
Der dritte Vorschlag für eine Anwendung basiert auf der Notwendigkeit aktiv struk-
turierter Entwurfsprozesse. Eine solche Anwendung hatten die Experten in Kapitel 8.5 
übereinstimmend vorgeschlagen. Außerdem war bereits in Kapitel 8.3 klar gewor-
den, dass die größten Defi zite beim gemeinsamen Entwerfen dann auft reten, wenn 
beide Entwerfer ihre Entwurfsabsichten und -tätigkeiten nur unzureichend kommu-
nizieren. Schließlich fehlt beim gemeinsamen Entwerfen eine Dokumentation der 
gemeinsam ausgeführten und noch auszuführenden Entwurfssequenzen.
Daher wird hier – in Ergänzung zu den zwei Werkzeugen #A und #B, die einer-
seits Auseinandersetzung und andererseits Manifestation thematisieren – ein 
drittes Werkzeug vorgeschlagen, welches beide Elemente integrieren kann und 
den Verwendern zusätzlich eine übergeordnete Möglichkeit bietet, die jeweiligen 
Entwurfs tätigkeiten bewusst abzustimmen und zu dokumentieren. Hier wird an-
gestrebt, die in Kapitel 8.3 ermittelten Entwurfssequenzen explizit zu machen und 
den Entwerfern so zur Verfügung zu stellen, dass sie diese bewusst zur Strukturie-
rung ihrer Arbeit einsetzen können. Dieser Vorschlag basiert auf den in Kapitel 8.3 
festgestellten Sequenzen, bietet den Verwendern aber auch explizit die Möglich-
keit, weitere Strukturelemente zu entwickeln und entsprechend zu verwenden.
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Auseinandersetzung
Finde ein Beispiel, wie ein ähnliches Problem mit einem anderen Entwurf 
gelöst wurde! 
Inspiration & Beispiele
Welche 
Eigenschaften/ 
Limitationen
hat der Entwurf? 
Auseinandersetzung
Hinterfrage die 
Verwendung des 
Entwurfs in der 
Erlebenswelt seiner 
Anwender!
Kontext
Welche Aufgabe 
kann man mit dem Entwurf lösen?
Zusammenwirken aller Eigenschaften
Wie können 
Anwender den 
Entwurf konkret 
Verwenden?
Zusammenwirken 
aller Eigenschaften
. . . . . . . . . . . . . . .
 . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . .
 . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . .
 . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . .
 . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . .
 . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . .
 . . . . . . 
Krise
Was soll der ne
ue 
Entwurf besser
 
können?
Erwartung
Lass uns die 
Eigenschaft festlegen die wir verändern und die wir 
beibehalten wollen!
Leitmotiv
Löst der Entwurf 
die festgestellten 
Probleme?
Verbalisierung
Lass uns einen neuen Entwurf entwickeln!
Visualisierung
Was passiert wenn 
wir eine Eigenschaft 
beibehalten und eine 
andere verändern?
Erwartung
Bewerte den En
twurf 
mithilfe Deines
 
Expertenwissen
s!
Auseinanderset
zung
Welche ähnlich
e 
Entwürfe gibt e
s, was 
machen sie bes
ser 
oder schlechter
?
Inspiration & B
eispiele
Welche 
Eigenschaften 
wünschen sich 
Anwender?
Anwenderbeteiligung
Finde 
Anwenderstudien 
zu einem ähnlichen 
Problem!
Anwenderbeteiligung
. . . . . . . .  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Krise
Abbildung 33: beispielhafte fragen für die einzelnen Sequenzen der Intention
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Zunächst ist für jede der festgestellen Entwurfssequenzen ein eigener Kartenstapel 
notwendig. Um kooperative Entwurfssequenzen zu motivieren, werden anstelle 
der Kategorientitel (beispielsweise Auseinandersetzung: Eigenschaften und Limi-
tierungen) zugänglichere Beschreibungen in Form von Fragen vorgeschlagen. Eini-
ge mögliche Fragen sind in Abbildung 33 dargestellt. 
Diese Fragen sind Start- und Ankerpunkte für prototypenbasierte Entwurfsprozes-
se, die auf einem beliebig großen Poster dokumentiert werden. Dafür sind sowohl 
diese Fragekarten, als auch die Prototypen selbst oder zumindest Instanzen der 
Prototypen notwendig. So kann ein relevanter Prototyp auf dem Poster dokumen-
tiert werden. Dabei ist es egal, ob es sich um einen evolutionären Prototyp in agi-
len Prozessen oder ein außenliegendes Beispiel handelt. Die verfügbaren Karten 
dienen jetzt als die Fragen, die für diesen Prototyp wesentlich sind. Die individuell 
relevanten Fragen werden am dokumentierten Prototyp auf dem Poster befestigt 
(Abbildung 34). Von diesen Fragen ausgehend, kann auf dem Poster nun in jede 
von einer Frage vorgegebene Richtung vorgegangen werden. Fortschritt beim Ent-
werfen, neue Prototypen, Beispiele oder textuelle Beschreibungen, welche die je-
weiligen Fragen beantworten, können direkt dokumentiert werden (Abbildung 35). 
Über die Dauer eines Entwurfsprozesses angewendet, können sowohl die verwen-
deten Prototypen, als auch die gestellten und beantworteten Fragen festgehalten 
werden (Abbildung 36). 
Abbildung 34                                                                            Abbildung 35 
Zusätzlich sollten, wie in Abbildung 33 dargestellt, die Fragekarten farbig ausge-
führt werden. So wird es möglich, auf einen Blick (Abbildung 34, 35) festzustel-
len, welche Sequenzen besonders viel oder besonders wenig beleuchtet wurden. 
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Anhand der Farben kann also abgeschätzt werden, ob zu dieser Problematik schon 
genug Fragen gestellt wurden. Umgekehrt werden anhand der an den jeweiligen 
Fragen befestigten Antworten und Prototypen sowohl der Prozess, als auch folge-
richtig die verwendeten Prototypen dokumentiert (Abbildung 36). 
Im Übrigen ist es nicht notwendig, alle möglichen Fragen im vorhinein zu bestim-
men. In den gleichen Farben der Sequenzen gehalten, sollten frei beschreibbare 
Karten verfügbar sein, damit jedes Teammitglied weitere relevante Fragen hinzu-
fügen kann. 
Schließlich kann an jeden der festgehaltenen Prototypen Vorschlag #A und an je-
den der zu entwerfenden Prototypen Vorschlag #B anknüpfen.
Abbildung 36 
Elemente
Fragekarten: Farbig unterscheidbare Kartenstapel für die jeweiligen Sequenzen 
der Intention. Jeder der Kartenstapel enthält zunächst festgelegte Fragen, die die 
344
aus der Analyse in Kapitel 8.3 hervorgegangene Kategorien anschaulich und ver-
wendbar darstellen (siehe Abbildung 33). Jeder der Kartenstapel enthält auch »lee-
re« Karten, auf denen individuelle Fragen für die jeweilige Sequenz festgehalten 
werden können.
Poster: Ein leeres Poster beliebiger Größe, auf dem einerseits die entworfenen Pro-
totypen, andererseits auch die jeweils relevanten Fragen festgehalten werden.
Prototypen: Jeder verwendete Prototyp wird kurz beschrieben, ausgedruckt oder 
direkt auf dem Poster dargestellt.
Verwendungsmöglichkeit
Ein zyklisches Abwechseln zwischen dem Entwerfen und Dokumentieren eines 
Prototyps und dem sequentiellen Hinterfragen derselben wird hier unterstützt.
Teilnehmer
Die Menge der Teilnehmer richtet sich hier vorrangig nach der Menge der am Ent-
wurfsprozess beteiligten Entwerfer.
Ziel
Es wird angestrebt, sowohl den Verlauf eines realen Entwurfprozesses durch konti-
nuierliche Dokumentation zu unterstützen, als auch die dabei eingesetzten Proto-
typen festzuhalten.
Das vorgestellte Werkzeug ist weniger ein Spiel als ein Dokumentationswerkzeug. 
Weil räumliche Nähe der Entwerfer und Kommunikation auf Augenhöhe anzu-
streben sind, ist ein analoges Werkzeug wie das vorgestellte vielversprechend. Es 
kann dabei helfen, gemeinsam iterativ vorzugehen und schnelles, direktes Feed-
back zu sammeln und zu dokumentieren. Dies ist günstig, um Entwurfsprozesse 
aktiv zu definieren. Mithilfe einer visuell und verbal »mitwachsenden« Doku-
mentationsplattform lassen sich Entwurfsprozesse von allen beteiligten Entwer-
fern besser beginnen, steuern und beenden – eine Prämisse, die in Kapitel 8.5 als 
notwendig beschrieben wurde.
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9.3. Fazit und zukünftige Arbeiten
In der vorliegenden Arbeit ist gezeigt worden, dass eine Kooperation von Design 
und Informatik sinnvoll, wünschenswert und zur Lösung von Entwurfsproblemen 
– Wicked Problems – elementar ist. Eben weil sich beide Disziplinen auf unter-
schiedliche Rückräume beziehen, können sie ihre jeweiligen Stärken nur ausspie-
len, wenn sie kooperieren. Während Designer in Entwurfsprozessen Entscheidun-
gen über ungewisse Probleme ›einfach‹ aufgrund ihres designerischen Wissens 
treffen, ist dieser versichernde Rückbezug auf die Bedürfnisse der Anwender für 
die involvierten Informatiker höchst willkommen. Umgekehrt verläuft gemein-
sames Entwerfen aber auch deshalb in handhabbaren Bahnen, weil die Kenntnis, 
wie Komplexitätsreduktion in der konkreten Umsetzung einsetzen kann, von den 
Informatikern getragen wird. Diesen Rückhalt an der effizienten Lösung unbe-
stimmter Probleme schätzen Designer an ihren Kooperationspartnern. Und gera-
de weil beide Entwerfer in der gemeinsamen Arbeit sich auf ihre disziplinäre Stär-
ke konzentrieren können und sich in der jeweils anderen Rückhalt geben, arbeiten 
Designer und Informatiker oft gern und meist fruchtbar zusammen.
Allerdings wissen beide oftmals nicht genau, was sie von den Entwürfen und Pro-
totypen des jeweils anderen Entwerfers zu erwarten haben, wann diese Prototypen 
sinnvoll sind und welche Eigenschaften wie gemeinsam entworfen werden kön-
nen. Die Rückräume beider Disziplinen sind einfach zu unterschiedlich, als dass 
die sich darauf beziehenden Lösungen augenscheinlich evident sein könnten. Aber 
gerade weil die Ergebnisse beider Entwurfszugänge sich direkt in Skizzen, Prototy-
pen oder ähnlichen Entwurfsartefakten manifestieren, ist dieser Bezugspunkt für 
die Kooperation am fruchtbarsten.
In der vorliegenden Arbeit ist grundlegend erforscht worden, was Designer und 
Informatiker von Prototypen im Interaktionsdesign zu erwarten haben (Dimensi-
onen Inhalt & Material) bzw. wie sie den Zugang zu diesen strukturieren (Dimen-
sionen der Intention). Die abschließend in einer Taxonomie festgehaltenen und 
verallgemeinerten Dimensionen von Prototypen sind damit auch als grundlegen-
des Hilfsmittel für eine bessere Kommunikation zwischen den unterschiedlichen 
Entwerfern geeignet. 
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So ist in Kapitel 8.5 gezeigt geworden, wie diese Taxonomie helfen kann, Design- 
und Entwicklungsprozesse zu verbessern. Sowohl Designer als auch Informati-
ker haben bestätigt, dass eine informiertere Organisation des gemeinsamen Ent-
wurfsablaufs die kooperative Arbeit deutlich verbessert. Außerdem kann diese 
Taxonomie auch helfen, die Chancen und Risiken der in Prototypen gebundenen 
Möglichkeiten besser abzuschätzen. Dazu hat Kapitel 8.4 wesentliche Hinweise ge-
liefert. 
Damit zeichnet die vorliegende Arbeit ein komplexes Bild der Kooperation von 
Design und Informatik und den spezifischen Dimensionen der eingesetzten Ent-
wurfsartefakte. Dieser Ansatz geht so auch über den bisherigen Stand ähnlicher 
Forschungsbemühungen hinaus. Die Forschung aus der Informatik ist oftmals 
disziplinär zu einseitig; die Forschung aus dem Design ist bis auf wenige Ausnah-
men auf die Kooperation von Produktdesigner und technischem Ingenieur be-
schränkt.
Die auf die Softwareentwicklung fokussierten Forschungsansätze sind oftmals me-
thodisch ähnlich zu den hier durchgeführten Analysen. So hat etwa Sieber (2006) 
Arbeitsstile in der Softwareentwicklung mit Hilfe von Protokollstudien und Inter-
views untersucht. In anderen Ansätzen, wie beispielsweise bei Maass (1987), wur-
den auch Systementwickler befragt, allerdings mit dem Ziel, zu bestimmen, wie 
Nutzeranforderungen im Vorhinein zu definieren seien, um so durch weniger Ko-
operation effizienter entwickeln zu können. Es bleibt anzuzweifeln, ob es zielfüh-
rend ist, die eine Disziplin in der anderen aufgehen zu lassen, wie es auch Gabrysi-
ak et al. (2011) versuchen, wenn sie Anwenderwissen in, für Informatiker gewohnte, 
UML-Diagramme abbilden. Auch hier wird das Expertenwissen der einen Disziplin 
in die Arbeitsabläufe der anderen Disziplin eingepasst. Dass derartiges Diktat nicht 
zielführend ist, wurde in Kapitel 8.5 deutlich herausgearbeitet. Es geht eben nicht 
darum, dass eine Disziplin die »Oberhand« behält. 
Kooperatives Entwerfen ist in aller Regel signifikant zielführender. Wenige fun-
dierte Ansätze, wie Design und Informatik voneinander lernen und voneinan-
der profitieren können, gibt es bereits seit einiger Zeit. So hat beispielsweise Eibl 
(2003) gezeigt, wie das unterschiedliche Expertenwissen von Informatikern und 
Designern zusammengeführt werden kann, um beispielsweise eine »homogene 
und integrierte Benutzungsoberfläche ohne Brüche zu schaffen« (Eibl, 2003: 239). 
347
Dieser Forschungsarbeit liegt ein entwurfspraktischer Zugang und eine qualitati-
ve Evaluation der erzielten Ergebnisse zugrunde. Die resultierende Anerkennung 
gleichberechtigter Kompetenzen und der Notwendigkeit eines gemeinsamen Ent-
wurfsprozesses ist in der Forschung zur Kooperation von Design und Informatik 
aus der Informatik allerdings eher selten. 
Entsprechende Zugänge, die sowohl gemeinsam definierte Entwurfsprozesse, als 
auch zusätzlich eine Einigung auf die passenden Dimensionen der zu entwickeln-
den Prototypen empfehlen, sind besonders in den Forschungsansätzen aus dem 
Design zu finden. So haben Peters (2004) einen theoretischen Zugang und Pei 
(2009) einen Ansatz, der dem vorliegenden sehr ähnlich ist, gewählt, um die Ko-
operation zwischen Produktdesigner und technischem Ingenieur zu beleuchten. 
Mit Ausnahme von Pei (2009), der sowohl Entwurfssequenzen als auch Dimensio-
nen von Prototypen in Protokollstudien und Interviews analysiert und bestimmt 
hat, sind ähnliche Studien in aller Regel sehr begrenzt. Beispielsweise haben von 
Saucken et al. (2011) die kommunikativen Differenzen zwischen technischem In-
genieur und Produktdesigner untersucht und kommen zu dem Ergebnis, es gäbe 
auch hier disziplinäre Vorlieben für Anwender- bzw. Technikseite, die durch ein 
engeres kooperatives Entwerfen profitabel verbunden werden könnten. Ähnlich 
gelagert sind auch die Erkenntnisse der Analyse von Zahedi et al. (2011). All diese 
Arbeiten schließen mit relevanten und vergleichbaren Erkenntnissen, aber ohne 
wirkliche Hinweise, wie eine Kooperation zu verbessern wäre.
Die Erkenntnis dieser und ähnlicher Studien ist immer, dass eine Kooperation von 
Designern und Ingenieuren sinnvoll und gewinnbringend ist. Daran anschließend 
wird immer häufiger explizit der Prototyp als zentrale Form der Verallgemeine-
rung thematisiert. Dass prototypenreiche Entwurfsumgebungen zu besseren Er-
gebnissen führen, spricht sich langsam herum (vgl. Dow, 2011; Peter et al., 2011). An 
die in Kapitel 5 diskutierten Thesen anschließend, haben Adenauer und Petruschat 
(2012) einen ausgesprochen differenzierten Sammelband zum Prototyping heraus-
gegeben. Allerdings ist auch hier wieder eine Schieflage der Forschungsbemühun-
gen zu erkennen, denn nicht nur die Kooperationsprozesse, auch die Prototypen 
im Interaktionsdesign sind schlechter untersucht als die im Produktdesign. 
In hauptsächlich dreidimensional-haptischen Entwürfen, wie etwa Multitouch-Ti-
schen, ist es mittlerweile Usus, durch Prototyping zu lernen (Klemmer et al., 2006) 
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oder Prototypen als ideale Verbindung zwischen den Entwerfern und den Anwen-
dern zu verwenden (Horst, 2011). Im breiteren Feld des Interaktionsdesigns werden 
solche Aspekte noch selten betrachtet, wie ich hier und auch anderswo (Berger, 
2011) gezeigt habe.
ZuKÜnfTIgE fOrSchungSArBEIT
Gerade weil die vorhandenen Forschungsansätze entweder das Interaktionsdesign 
und die Besonderheiten der Kooperation nicht tangieren oder nur vergleichsweise 
beschränkte Facetten untersuchen, ist ein integrierter Forschungsansatz wie der 
hier durchgeführte sinnvoll und notwendig gewesen. 
Die hier vorliegende Taxonomie ist methodisch fundiert. Sie ist außerdem mit 
fünf aufeinander aufbauenden und sich sequentiell informierenden Analysestu-
fen ausreichend gesättigt, was zunächst erforderlich war, um das bisher nur unzu-
reichend untersuchte Feld der Prototypen im Interaktionsdesign grundlegend zu 
vermessen. 
Während eine Metatheorie zunächst eine Bandbreite der Möglichkeiten der Un-
tersuchung vorgegeben hat, wurden in den darauf folgenden Stufen viele weitere 
Aspekte beleuchtet. So konnten wesentlich reichere Facetten herausgearbeitet wer-
den, wie Entwerfer gewinnbringender kooperieren können und wie Entwurfsarte-
fakte zu klassifizieren sind, als wenn nur ein kleiner Forschungsbereich zur nähe-
ren Untersuchung bestimmt worden wäre. 
Natürlich hat diese Arbeit auch Grenzen, die eben gerade dadurch begründet sind, 
dass die Analyse in diesen umfassenden fünf Stufen so breit angelegt sein musste. 
Daher ist für die zukünftige Arbeit besonders die Erweiterung der zu analysieren-
den Fälle notwendig. Dies betrifft für die Dimensionen der Intention besonders die 
Tiefe der Samples, für die Dimensionen Inhalt und Material hingegen deren Breite.
Für die Dimensionen der Intention ist zunächst darauf hinzuweisen, dass es ei-
ner fortgesetzten Analyse der Anwendung der Taxonomie bedarf, um deren Ge-
neralisierbarkeit weiter abzusichern. In diesem Falle steht die Tiefe der möglichen 
Fälle im Vordergrund. Die Dimensionen der Intention sind darauf ausgerichtet, 
kooperative Entwurfsprozesse wechselseitig zu beschreiben und zu begleiten. Da-
her ist eine Breite der Anwendbarkeit der Taxonomie – etwa in stark hierarchisch 
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angelegten Entwurfsprozessen oder in Fällen, in denen ein Entwerfer allein arbei-
tet – nicht vorrangig relevant. Allerdings ist eine Erweiterung in die Tiefe wesent-
lich. Dazu kann einerseits die Erhöhung der Fallzahl der analysierten Diskussionen 
zwischen Designern und Informatikern zählen. Andererseits erscheint es hier be-
sonders erkenntnisversprechend, nicht die Anzahl der Fälle zu erhöhen, sondern 
einige Entwerfergruppen über längere Zeiträume zu begleiten. So könnten in zeit-
lichem Abstand aufgezeichnete Protokolle ausgewertet werden und außerdem die 
Entwerfer selbst, involvierte Auftraggeber und Endanwender begleitend befragt 
werden.
Für die Dimensionen Inhalt und Material dürfte besonders eine Diversifikation der 
Analyse – also eine Erweiterung der analysierten Fälle in die Breite – aussichtsreich 
sein. Für die gerade dargestellte Taxonomie standen zunächst abstrakte Dimensi-
onen im Vordergrund. Diese könnten in weiterer Forschung fallweise um spezifi-
sche Ebenen erweitert werden. Wenn diese Ebenen aus der Analyse von Praxisfäl-
len heraus aufgestellt würden, wäre auch eine hinreichende Validität sichergestellt. 
Damit könnten die entsprechenden Ebenen dem hier verfolgten Anspruch folgen 
und gleichzeitig auf spezifische Anwendungsfälle Bezug nehmen. Damit wäre die 
Praxistauglichkeit und Validität der Dimensionen sichergestellt – abermals in me-
thodischer Weiterentwicklung inhaltlich ähnlicher Ansätze wie etwa bei Diefen-
bach et al. (2010a), Lim et al. (2009) oder Huang (2011).
Im vorliegenden Forschungsansatz sind Entwurfsprozesse und Dimensionen von 
Entwurfsartefakten als ausdrücklich miteinander verbunden dargestellt worden. 
Ich habe hier gezeigt, warum dieser Ansatz plausibler ist als die überwiegenden der 
hier zitierten, limitierteren Herangehensweisen.
Kooperation mittels Prototypen
Um diesen Forschungsansatz über die gegenwärtige Arbeit hinaus gewinnbrin-
gend fortzuführen, sind mehrere Dinge erforderlich. Es bedarf 1.) mehrerer Teams 
mit differenzierteren Entwurfsaufgaben, die 2.) über einen längeren Zeitraum be-
obachtet werden können und 3.) die Möglichkeit, sowohl deren Auftraggeber als 
auch potentielle Verwender zu befragen. Außerdem bedarf es 4.) der Möglichkeit, 
die entwickelten Prototypen kontinuierlich zu dokumentieren, ohne den Entwurf-
sprozess durch diesen Eingriff einzuschränken. Während dies in gezielten Proto-
kollstudien wie den in Kapitel 8.3 durchgeführten vergleichsweise einfach möglich 
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ist, treten bei der Dokumentation über längere Zeiträume möglicherweise Hinder-
nisse auf. 
Prototypen in der Kooperation
Innerhalb dieses hier skizzierten Vorgehens wäre es auch möglich, nach Entwurfs-
aufgabe und Entwurfsteam weiter differenzierte Erkenntnisse über die eingesetz-
ten Entwurfsartefakte und entsprechend weitere Ebenen der Beschreibung von 
Prototypen zu erlangen. Dabei würden Prototypen zunächst in der Verwendung 
analysiert und anschließend fallweise in Interviews mit ihren Entwerfern, Auf-
traggebern und den zukünftigen Anwendern bewertet. So kann das zunäc hst aus 
der Analyse von Protokollstudien entwickelte Bild in zwei Richtungen weiterent-
wickelt werden. Erstens würde zusätzlich zum impliziten Umgang mit Entwürfen 
auch eine Ebene der expliziten Beschreibung hinzukommen. Zweitens zeichnen 
Interviews mit Verwendern und Auftraggebern ein komplementierendes Bild auf 
die eingesetzten Entwurfsrepräsentationen.
Entwurfshilfsmittel
Mit diesem Ansatz geht auch die Weiterentwicklung, Auswahl und Evaluation der 
Tauglichkeit von Entwurfshilfsmitteln einher. In der vorliegenden Arbeit wurde 
nur auf mögliche Anwendungen der Taxonomie verwiesen; deren Nützlichkeit 
wurde antizipiert, aber nicht in Verwendung evaluiert. Es wurde aber durch die 
Diskussion ähnlicher Ansätze und durch die in Experteninterviews gesammelten 
Hinweise zumindest angedeutet, dass solche Werkzeuge dabei hilfreich sein kön-
nen, spielerisch mehr über die Eigenschaften von Prototypen zu lernen und Pro-
zesse besser zu strukturieren. 
Hier sollten in Zukunft nicht einfach die vorgestellten Vorschläge der Anwendung 
auf etwaige Tauglichkeit überprüft werden: Stattdessen sollte, von der Taxonomie 
und gegebenenfalls weiteren spezifischen Ebenen ausgehend, eine Vorgehenswei-
se entwickelt werden, wie solche Hilfsmittel für welche Anwendungsfälle konkret 
ausformuliert werden können. Hierfür muss einerseits mehr Bezug auf einzelne, 
spezifische Entwurfssequenzen genommen werden; andererseits erscheint auch 
eine tiefergehende Beschäftigung mit der Spieltheorie notwendig.
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Lehre
Mit dieser Möglichkeit geht schließlich auch die Überlegung einher, neben solchen 
Entwurfshilfsmitteln auch Lehrmittel für die Ausbildung von Designern und In-
formatikern zu konzipieren. In meiner Erfahrung als Praxislehrer an einer Berufs-
schule und später als Designer in der wissenschaftlichen Ausbildung von Informa-
tikern habe ich ein großes Interesse der Lernenden an kreativen und kooperativen 
Methoden sowie an prototypenzentrierten Prozessen erlebt. Daran anschließend 
wäre es von besonderem Interesse, Designer und Informatiker bereits in ihrer Aus-
bildung auf die in den allermeisten Fällen bevorstehende Kooperation einzustim-
men.
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